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Das Letzte von uns - leil 3 Dis 8 


The Last of Us: Part 2 wurde angekündigt — und soll das Gefühl des Hasses in den Mittelpunkt stellen. 
Wir zeigen euch, wie die nächsten Serienteile aussehen würden, wenn wir die Protagonisten wären. 


Irgendwie hat jeder damit gerechnet, irgendwie wollte es kaum wer und 
irgendwie ist trotzdem niemand bóse, dass es kommt: The Last of Us: 
Part 2 ist ein diskussionswürdiges Thema, das wir dann auch direkt im 
Spielosophischen Quartett aufgreifen. Drehen soll sich das Abenteuer 
von Ellie und Joel diesmal um das Gefühl Hass, wáhrend der erste Teil 
sich vornehmlich mit Liebe bescháftigte. Eine interessante Prámisse, die 
wir zum Anlass nahmen, uns einmal Gedanken um mógliche Fortsetzun- 
gen zu machen — mit uns in den tragenden Hauptrollen. Das fragwürdige 
Ergebnis seht ihr oben. 

Ansonsten steht diese Ausgabe ganz im Zeichen des ausgeklungenen 
Jahres. Mit The Last Guardian und Steep haben wir die letzten beiden 
groBen Titel 2016 im Test, schwelgen in unserem üblich-albernen 
Jahresrückblick noch einmal in der seligen (oder weniger seligen) Erin- 


nerung und werfen mit der großen Hitvorschau 2017 einen Blick nach 
vorne. Denn schlieBlich warten im náchsten Jahr mit God of War, Horizon: 
Zero Dawn, Gran Turismo Sport, Death Stranding, Prey, For Honor, Final 
Fantasy VII Remake, Uncharted: The Lost Legacy, Red Dead Redempti- 
on 2, Resident Evil 7, Mass Effect: Andromeda und vielen mehr wirklich 
jede Menge hochklassige Highlights auf uns — wie immer ohne Gewáhr. 
Freuen wir uns also auf das Jahr, das da vor uns liegt. 
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Meldungen, Nachrichten "d ШЕ informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


So sehen Sieger aus! 


MESSE | Am 7. Dezember wurde 
in Köln der Deutsche Entwickler- 
preis 2016 verliehen. Silence und 
Shadow Tactics: Blades of the Sho- 
gun von Daedalic dominierten mit 
Siegen in je drei Kategorien die 
Veranstaltung. Letzteres wurde von 


TEN 


/ 
Kein Grund zum Heulen: Mimimi Productions haben mit ihrem une 


Mimimi Productions in München 
entwickelt und konnte auch den 
Preis als Spiel des Jahres einheim- 
sen. Herzlichen Glückwunsch! Alle 
weiteren Gewinner entnehmt ihr 
nebenstehender Liste. Info: www. 
deutscherentwicklerpreis.de МЕ 


Sr 


М 


N 


Überraschungs- -Hit Shadow Tactics: Blades of the Shogun richtig abgeräumt, gm ( 


Capcom und Telltale Games 
entwickeln neue Marvel-Games 


KATEGORIE 


GEWINNER 


Beste PR-Einzelaktion 


Safety First! — Personalisierte 
Spezialversionen 


Beste Marketing-Kampagne 


Daedalic: Deponia Doomsday Tour 


Bester Publisher 


Tivola Publishing 


Bestes Game Design 


Shadow Tactics: Blades of the Shogun 


Bester Sound Silence 
Beste Story Silence 
Beste Grafik Silence 
Beste technische Leistung The Climb 


Bestes Studio 


Mimimi Productions 


Sonderpreis für soziales 
Engagement 


Stefan Marcinek 


Innovationspreis 


AirConsole 


Blue Byte Newcomer Award 


Elena, Cubiverse, Super Dashmatch 


Bestes PC-/Konsolenspiel 


Shadow Tactics: Blades of the Shogun 


Bestes Mobile Game 


Skyhill 


Bestes Online Game 


Portal Knights 


Bestes Indie-Game 


The Lion's Song 


Hall of Fame 


Ingo Horn 


Bestes deutsches Spiel 


Shadow Tactics: Blades of the Shogun 


Hándler des Jahres 


Media Markt 


WTF des Jahres 


Daedalic: Covermount einer 
Vollpreisnovität 


Beste VR/AR Experience 


The Climb 


Story für die einen, Kopfeinschlagen für die anderen. 


BIZ | Im Zuge der milliardenschwe- 
ren Gewinne, welche Disney mit den 
Marvel-Comicverfilmungen bereits 
eingenommen hat, ist es fast schon 
seltsam, dass nicht längst ein Dut- 
zend dazugehöriger Videospiele an- 
gekündigt wurde. Jetzt hat der Co- 


Outlaws: Das US-Studio Telltale Cams arbeitet mit Guardians 
ofthe Galaxy an seinem nächsten Episoden-Adventure. 
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mic-Konzern jedoch reagiert — und 
holt gleich zum doppelten Schlag 
aus. Während sich Adventure-Freun- 
de auf eine fünfteilige Serie zu Guar- 
dians of the Galaxy aus dem Hause 
Telltale Games freuen dürfen, bastelt 
Capcom derweil an einem neuen Teil 


eine Season Pass Disc geben wird. 
Über einen Preis wurde noch nicht 
gesprochen. Weit mehr Infos gibt 
es dafür schon zum japanischen 
Crossover-Prügler. Im Gegensatz 
zum direkten Vorgänger Marvel 
vs. Capcom 3 treten in der neues- 


der Fighting-Game-Reihe Marvel vs. 
Capcom. Informationen über den 
genauen Inhalt der Guardians of the 
Galaxy-Spiele gibt es aktuell noch 
nicht. Die Entwickler haben jedoch 
schon verlauten lassen, dass es zu 
den interaktiven Adventures auch 


79) 
а 


Haudrauf: Iron-Man, Captain Marvel, Ryu, Мега Man, 
Morrigan und Captain America wurden schon bestätigt. 


ten Iteration der Serie wieder nur 
vier Charaktere gegeneinander 
an. Welche das sind, dürft ihr frei 
bestimmen. Die Wahl kann hierbei 
auf klassische Charaktere aus den 
verschiedenen Capcom- oder Mar- 
vel-Serien fallen. Durch die Begren- 
zung auf zwei Figuren pro Team 
wollen die Macher vermeiden, dass 
bestimmte Figuren als reine Sup- 
porter enden, wie es im letzten Teil 
oftmals der Fall war. Anstelle eines 
dritten Teilnehmers darf man sich 
nun für einen Infinity-Stein entschei- 
den, der den X-Factor von Marvel vs. 
Capcom 3 ersetzt und neue strategi- 
sche Optionen ermöglicht. MC 
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Konami vs. Kojima 


Neuigkeiten von der Schlammschlacht-Front 


PROMI-NEWS | Dass die Ent- 
wicklerlegende Hideo Kojima 
sich eher schlecht als recht mit 
seinem alten Arbeitgeber Kon- 
ami versteht, das ist seit mehr 
als einem Jahr bekannt. Nun 
wurden im Zuge eines Inter- 
views neue pikante Details über 
die Zusammenarbeit zwischen 
dem Metal Gear-Schópfer und 
dem japanischen Publisher 
preisgegeben. So soll Kojima 
in den letzten sechs Monaten 
seines Arbeitsverháltnisses 
in einen anderen Raum und 
obendrein auf eine andere Eta- 


ge als der Rest seines Teams 
„eingesperrt“ worden sein. 
Eine direkte Kommunikation 
mit seiner Abteilung sei seitens 
Konami nicht erwünscht gewe- 


SPRACHAUSGABE #1 


"Hier, Peter. Der hat sogar ein Mundloch." 


sen. Kein Wunder, dass Kojima 
den Publisher vor einem Jahr 
verließ und seitdem an dem 
ungewöhnlichen Titel Death St- 


randing entwickelt. MS 


Sascha drängt Peter seinen Nikolaus-Bart auf. Ohne Kontext ist es aber lustiger. 


Crash Bandicoot 
N. Sane Тоду 


Die Kult-Beutelratte erlebt unter 


PC- 
Umsetzungen 


Victor Vran und 
Dreadnought werden 
für PS4 portiert. 


PS4-QUATSCH | Good news, everyone: Das 
erfolgreiche Action-Rollenspiel Victor Vran 
wird im Frühjahr 2017 eine PS4-Umsetzung 
bekommen. Ebenso soll der Free2Play-Shoo- 
ter des Berliner Studios Yager, Dreadnought, 
im Laufe der náchsten zwólf Monate auf PSN 
erscheinen. Für die Beta-Phase kann man 


sich bereits jetzt anmelden. MS 


neuer Regie neue, 


JUMP & RUN | Seit der E3 
2016 wussten wir, dass die 
ersten drei Crash-Spiele als 
Collection neu aufgelegt 
werden — nun gibt’s den of- 
fiziellen Namen, einen ersten 
Trailer sowie frische Infos. 
Wie bereits bekannt, über- 
nimmt die Entwicklung nicht 
wie anno dazumal Naughty 
Dog; stattdessen nimmt sich 
das Team von Vicarious Vi- 
sions bei Activision dieser 
Aufgabe an, welches bereits 
diverse Crash-Fortsetzungen 
entwickelt hat und auch 
hinter diversen Skylanders- 


alte Abenteuer. 


Umsetzungen steckt. Anstatt 
simpler Ports erwarten uns 
vollwertige Remakes, inklusi- 
ve völlig neuer Grafik, neuen 


Inhalten und Levels sowie Game- 
play- und Design-Verbesserungen. 
So wurde etwa das Speichersystem 
grundüberarbeitet, die Steuerung 
soll deutlich genauere Aktionen zu- 
lassen und Zeit-Herausforderungen 
in den Levels sollen zusätzlichen 
Spielanreiz liefern. Auch bezüglich 
der Präsentation soll kein Stein auf 
dem anderen bleiben und das Spiel 
dadurch ins neue Jahrtausend 
transportiert werden. Hört sich ja 
schon mal gut an! LS 


SPRACHAUSGABE #2 


"Was hast du gemacht??" - "Ich hab mich geblendet." - "Warum??" - "Weil ich sehen wollte, wie hell es ist." 


Sascha spielt mit einer Lampe herum, Chris ist über so viel Doofheit schockiert. 
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Das"Qua пед 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um die Fortset- 
zung des Naughty-Dog-Meisterwerks The Last of Us. 


ME Sascha Lohmüller D 


1. Sascha Lohmüller 3. Katharina Reuß 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


SASCHA: 

Da isses also. The Last of Us: 
Part 2. Hmm. Hinterlässt irgend- 
wie ein zwiespältiges Gefühl bei 
mir, wobei es das nicht so recht 
trifft. Auf der einen Seite finde 
ich, dass es diese Fortsetzung 
nicht gebraucht hätte. The Last 
of Us ist so, wie es ist, ein erzähl- 
technisches Meisterwerk mit 
einem — zumindest für meinen 
Geschmack — perfekten Ende. 
Dabei hätte man es ruhig belas- 
sen können. Auf der anderen Sei- 
te bin ich aber überhaupt nicht 
böse, enttäuscht oder was auch 
immer, dass es nun doch weiter- 
geht. Denn: Wenn ich es einem 
Entwickler zutraue, die Geschich- 
te sinnvoll und emotional weiter- 
zuspinnen, dann ist es Naughty 
Dog. Ich mache mir ehrlich ge- 
sagt überhaupt keine Sorgen, was 
die Qualität der Story anbelangt. 
Auch finde ich es überhaupt 
nicht schlimm, vielleicht sogar 
besser, dass wieder Ellie und Joel 
mit an Bord sind, statt komplett 
neuer Charaktere. Beim Stealth- 
Gameplay darf aber gern etwas 
zugelegt werden. 
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ZEE Christian Dörre D 


Extras 


1. Sascha Lohmüller 


3. Katharina Reuß 
4. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 


CHRIS: 

Joa, eigentlich hat das zottelige 
Chefchen auch meine Meinung 
schon wiedergegeben und ich 
könnte hier viel Platz für persön- 
liche Notizen der Leser lassen, 
aber das würde Sascha wohl 
nicht durchwinken. Deshalb: Ja, 
auch ich hätte keinen zweiten 
Teil gebraucht, weil das erste The 
Last of Us sich einfach rund an- 
fühlte und perfekt beendet wur- 
de. „Wenn schon ein zweiter Teil, 
dann bitte mit neuen Charak- 
їегеп,“, dachte ich lange. Dann 
kam aber der Trailer und ich bin 
Part 2 jetzt schon verfallen. Der 
Ansatz, den Neil Druckmann und 
seine Schergen verfolgen, hört 
sich äußerst vielversprechend an 
und wenn ich es einem Studio zu- 
traue, ihre komplexen Charaktere 
auch in einem weiteren Spiel zum 
Leben erwachen zu lassen, dann 
ist das ganz klar Naughty Dog. 
Spielerisch erwarte ich mir aber 
eine Weiterentwicklung, denn das 
Gameplay des Erstlings ist im Ge- 
gensatz zu dem von Uncharted 
nicht ganz so gut gealtert. Auch 
hier vertraue ich Naughty Dog. 


ПИ АЩ Katharina Reuß D 


1. Sascha Lohmüller 3. Katharina Reuß 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


KATHARINA: 

Ich habe nicht mal den ersten 
Teil zu Ende gespielt, weil er mich 
gelangweilt hat. Klingt ignorant 
und blasphemisch, ist aber die 
Wahrheit. Da mir die Charakte- 
re ziemlich egal waren, hält sich 
meine Faszination darüber nun 
auch in Grenzen, dass Ellie älter, 
tätowierter und total wütend ist! 
Die Entscheidung, die Szene als 
ersten Trailer zu zeigen, verrät 
mir außerdem, dass in Sachen 
Gameplay und Kl keine großen 
Fortschritte zu erwarten sind und 
ich die Fortsetzung getrost igno- 
rieren kann. Naughty Dog sind 
mir lieber, wenn sie nicht auf 
Teufel komm raus düster sein, 
sondern unterhalten wollen. Im- 
merhin: Jetzt, wo Ellie auch rich- 
tig metzeln darf, rennt sie wahr- 
scheinlich nicht mehr konfus vor 
den Füßen irgendwelcher Pilz- 
schlümpfe umher - ein weiterer 
Punkt, der mir The Last of Us da- 
mals madig gemacht hat. Meine 
ätzende Negativität hat jetzt hof- 
fentlich niemandem die Vorfreu- 
de verdorben. Obwohl. Nee, ist 
mir eigentlich egal. 


ИЛ Lukas Schmid A mm 


Modell Redakteur 


. Sascha Lohmüller 3. Katharina Reuß 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Boaah, die Katha, die is’ voll der 
Otto! Aber ernsthaft: Ich gehöre 
zur langen Riege derer, die The 
Last of Us und den authentisch 
geschriebenen Figuren hilflos 
verfallen sind. Was ich mir lange 
Zeit von der Fortsetzung erhofft 
— und auch erwartet — habe, war 
eine neue Geschichte mit vóllig 
anderen Figuren, die eben in der- 
selben Welt angesiedelt ist; zu 
riskant und angesichts des gran- 
diosen Finales des Erstlings auch 
zu unnötig erschien es mir, Ellies 
und Joels Erlebnisse weiterzu- 
spinnen. Allerdings hat sich mei- 
ne Meinung dazu grundlegend 
geándert, seitdem ich den Trai- 
ler zu Part 2 gesehen habe: Die 
Entwickler haben dem bisheri- 
gen Anschein nach eine Richtung 
gefunden, die eine interessante 
Weiterführung der Geschichte 
móglich macht — oder zumindest 
eine, die dem Trailer nach meinen 
Geschmack treffen dürfte. Und 
Ellie (anscheinend) in den Mittel- 
punkt zu rücken, empfinde ich als 
sehr gute Entscheidung. 

Tl;dr: Das, was Sascha sagt. 
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Mittwoch, 30. November 


— korz nach unserer letzten ~~ 
Heftabgabe 405+ unser Lappen- 
Kolege Matti ins wunderschöne 

.. Pans. Dort Sehoot er sich auf 
Einladung von Ubisoft die Wikinger- 

— Samvroi-Ritter-Prügelei (das 

reimt sich schön?) For Honor 

on. leider vergisst er. dabei, 

Fotos für die Tagebuch-Seite zu 

schiessen. Behouptet er Zumindest, 

— wahrscheinlich gefält ihm nur 
wieder seine Frisur auf den Bildern 

E ncn. Oer sen lenr Oder sene ee 
Hockfresse. Wie dem auch sei. Mittels modernster 

а са ааа Ея 

е dermassen täuschend echt aussehen, als EM 
wäre der Exil-Schwede noch einmal extra nach 
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Frankreich gejettet- 


— Mittwoch, H.-Dezember — ———————— — 
Unsere verlasseigene Mozartkugel lukas reist heute _ 1. 
gleich für zwei Events nach Homburg. Zum einen schaut 

Az Sich bei Square -Enix-Kingdom-Hearts- Für unsere 


Vorschau an. Dabei gelingt ihm auch ein Schnappsch 
mit Agent 47, d \ \ а 
| gen y der nicht weniger ongewidert schaut als 
wir, wenn lukas mal wieder nach-einem- Foto Fragt: 
Wenigstens hat er uns diesmal aber mit Klo-Polorcds 


ersehont = man ist ja mittlerweile bei ihm für jede 


Kleinigkeit dankbar. Nach dem Square-Abstecher кар en 
(hehe schaut sich ERI | 


Lukas auch. gleich noch — 
den Assassins-Creel- 
Fim im Kins an. Auck 


hier greifen wir wieder 
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auf modernste. Foto- 


np 
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der Dösi zu bequem 


war, seine Kamera zu 
zücken. 
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der besonderen At INDEX 
Erst in der letzten Ausgabe habe ich an ebendieser Stelle meine Meinung 02-2017 


dazu geäußert, dass ich Verschiebungen zugunsten von höherer Qualität be- 


fürworte. Und nun muss ich dieses Thema dank Final Fantasy XV und Square Death Stranding Sae 
Ў е AES Т n i ї а Gran Turismo Sport S. 29 
Enix erneut aufgreifen. Wie in meinem Test erwähnt, wirkt die Hauptgeschich- Kingdom Hearts HD 2.8F.C.P. — 5.34 
te von FF XV, als hätte sie unter Streichungen zu leiden gehabt. Tja, diesen Nier: Automata 8.36 
Verdacht festigt Square nun selbst, denn Director Hajime Tabata hat kürzlich Knack2 — S337 
eine umfangreiche Patch-Offensive für FF XV angekündigt. Neben den kos- isn А 5 
tenpflichtigen DLC-Erweiterungen will man über mehrere Monate hinweg kos- Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom S. 38 
tenlose Updates liefern, die unter anderem die Story-Präsentation der zweiten Final Fantasy VII Remake 5.39 
Spielhälfte verbessern und sogar mit zusätzlichen Zwischensequenzen erwei- Marvel vs. Capcom Infinite S. 40 
tern — inklusive Vollvertonung. Es sollen sogar weitere wichtige Story-Cha- Persona 5 5.40 
А А ет Tekken 7 5.40 

raktere spielbar gemacht werden. Auf der einen Seite eine sehr noble Sache, The Last Guardian $ 46 
schließlich sind derart eingreifende Patches bei Einzelspieler-Titeln absolut Steins;Gate 0 5,56 
untypisch. Auf der anderen Seite ist das aber auch ein Zugeständnis seitens Let it Die $.58 


Square, dass FF XV eindeutig mehr Zeit gebraucht hátte. Vil 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer 


=Toukiden erscheint im Frühjahr 2017 


N 4 Die Fortsetzung des futuristisch anmutenden 


Monster Hunter-Konkurrenten kommt zu uns. 
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ACTION-ROLLENSPIEL I Wie der ja- 
panische Publisher Koei Tecmo jüngst 
angekündigt hat, wird das Action-RPG 
Toukiden 2 auch in westlichen Gefilden 
erscheinen. Während die Originalversion 
in Japan für PS3, PS4 und PS Vita auf 
den Markt kommt, gibt es im Hinblick auf 
Europa und die USA noch keine Einigung, 
für welche Plattformen das Spiel veröf- 
fentlicht wird. Als Favorit wird derzeit die 
Playstation 4 gehandelt, unter Umständen 


könnte es vielleicht auch noch die Vorgänger- 
Konsole werden. Wie schon beim ersten Teil 
gehört eure Spielfigur einem geheimen Clan 
an, der die Welt insgeheim vor einer dro- 
henden Apokalypse beschützt. Eine Verschie- 
bung im Raum-Zeit-Kontinuum sorgte aber 
dafür, dass Dämonenschwärme über unseren 
Planeten einfielen und seitdem ein Krieg ge- 
gen die Invasoren tobt. Spielerisch erinnert 
Toukiden sehr an das populäre Monster Hun- 
ter aus dem Hause Capcom. MC 
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Dragon Quest Heroes 2 
kommt nach Deutschl 


Neben dem ersten Heroes-Teil verkaufte 
sich auch Dragon Quest Builders super. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Japan 
liebt Dynasty Warriors. Das dürfte 
nun auch weniger fernost-affinen 
Spielern aufgefallen sein. Ein gu- 
ter Grund, weshalb viele Entwick- 
ler dazu übergegangen sind, mit 
Omega Force eine Partnerschaft 
einzugehen und  Crossover-Titel 
herauszubringen. Ein erfolgreiches 
Beispiel hierfür dürfte Hyrule War- 
riors sein, welches das Setting von 
The Legend of Zelda gekonnt mit 
den Massenschlachten eines Dy- 
nasty Warriors kombinierte. Auch 
Dragon Quest Heroes verkaufte 
sich so gut, dass Square Enix nicht 
lange darüber nachdenken musste 
und einen zweiten Teil in Auftrag 
gegeben hat. Erneut wird sich eine 
bunte Mischung der beliebtesten 
Figuren der Dragon Quest-Serie 
die Ehre geben, den Kampf gegen 
die unzähligen, ebenso kultigen 
Monsterhorden aufzunehmen. Im 
Fokus stehen allerdings die bei- 
den neuen Charaktere Lazarel und 


Teresa. Diese bekommen 

aber im Spielverlauf die Ge- 

legenheit, die bekannten 

Gesichter der Serie nach 

und nach für ihre Fraktion 

zu rekrutieren. Bei einem 

simplen Fanservice will | 
es Square Enix aber nicht 

belassen. Wieder einmal wird 
das actionreiche Gameplay mit 
einer umfangreichen Story aus- 
geschmückt, auch ein Multiplay- 
ermodus für bis zu vier Spieler ist 
angedacht. Das Beste daran ist 
jedoch die Tatsache, dass auch 
westliche Spieler in den Genuss 
von Dragon Quest Heroes 2 kom- 
men werden. Bereits am 28. April 
wird das Spiel hier erscheinen. 
Offenbar hat sich das Blatt für die 
beliebte Reihe im Dragonball-Look 
also endgültig gewendet. In der 
Vergangenheit kam es nämlich 
sehr oft vor, dass ein neuer Teil 
der Serie gar nicht erst im Westen 
erschien. Der große Erfolg des Ab- 


С 


legers Dragon Quest Builders un- 
termauert die Beliebtheit nur noch 


mehr: Bislang wurden von dem kauft. 


Titel mit starken Minecraft-Zügen 
über 1,1 Millionen Exemplare ver- 


MC 


Valkyria Revolution für \Vesten angekündigt 


Strategie- und Rollenspiel-Fans sollten schon mal den Sommer herbeisehnen. 


ROLLENSPIEL I Mit Valkyria Chro- 
nicles ist Sega vor mittlerweile neun 
Jahren ein echter Überraschungshit 
gelungen. Dem Rollenspiel gelang 
das Kunststück, ein ungewöhn- 
liches Szenario mit komplexen 
Taktik-Elementen und einer durch- 
dachten Story zu kombinieren. 
Nach einer Fortsetzung und einer 
Remastered-Version des ersten 
Teils wurde es hierzulande aber 
etwas still um die Serie. Jetzt aber 
wurde angekündigt, dass Valkyria 
Revolution, welches am 19. Janu- 
ar in Japan erscheint, auch eine 
Invasion von Europa und Amerika 
vorsieht — angedacht ist hier das 2. 
Quartal 2017. Erneut besteht euer 
grundsátzliches Ziel darin, in der 


heimischen Basis eure Streitkráf- 
te auszurüsten, in die Schlacht zu 
ziehen und erfolgreich wieder nach 
Hause zurückzukehren. Abermals 
vorhanden ist auch die gelungene 
Mischung aus Fantasy-Elementen 
und technischem Equipment aus 
dem Zeitalter der Industrialisierung. 
Damit ihr eure Charaktere nicht 
sinnlos verheizt, wurde ein Perma- 
Death-Feature eingebaut. Wer also 
einmal ins Gras beißt, ist für den 
Rest der Kampagne verloren. Auch 
wenn Revolution Teil der Valkyria- 
Reihe ist, soll es inhaltlich keine 
Überschneidungen geben. Somit 
können sich das Spiel sogar RPG- 
Fans vormerken, welche die Vorgän- 
ger noch nicht kennen. MC 
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Japanspiel-Neuigkeiten von der 
Playstation Experience 


Auf Sonys Fan- 
Event kamen 
Freunde von japani- 
schen Spielen ganz 
auf ihre Kosten. 


DIVERSE I Für Japanspiel-Fans 
gab die diesjährige Playstation 
Experience viel Grund zur Freude, 
denn im Rahmen der einleiten- 
den Bühnenveranstaltung wur- 
den zahlreiche J-Games für den 
Westen angekündigt. Die größte 
Überraschung dürfte der Dop- 
pelpack aus Yakuza Kiwami und 
Yakuza 6: The Song of Life sein, 
die beide für eine West-Veröf- 
fentlichung auf PS4 angekündigt 
wurden. Yakuza Kiwami ist ein 
beachtliches Remake des Serie- 
nerstlings, das unter anderem mit 
zusätzlichen Zwischensequenzen, 
Nebenbeschäftigungen und Ver- 
besserungen an den Kämpfen auf- 
wartet. Im Sommer 2017 soll’s bei 
uns soweit sein. Yakuza 6 hingegen 
ist der neueste Teil der Reihe und 
setzt auf eine brandneue Engine, 
die für PS4 programmiert wurde. 
Wer mit Kazuma Kiryu 
a in Teil 6 die Fäuste 
sprechen lassen 
móchte, muss 
sich jedoch noch 
bis Anfang 2018 
gedulden. 
Ähnlich nischig, 
spielerisch 
aber völlig 
anders 
ist Dan- 
ganron- 
pa V3: 
Killing 
Harmony, 
das sowohl 
physisch als 
auch digital für 
PS4 und Vita 
dieses Jahr bei 
uns in Europa 
erscheinen 
soll. Der drit- 
te Teil der 
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Yakuza 6: The Song of Life 


SELECT, :Help 


Mystery-Adventure-Reihe dreht 
sich erneut um eine Gruppe von 
Hochbegabten, die in einer Schule 
gefangen sind und um ihr Leben 
kämpfen müssen. Natürlich ist 
auch der Terror-Bär Monokuma 
wieder am Start, der diesmal so- 
gar weitere Monokuma-Varianten 
mitbringt. Danganronpa V3: Killing 
Harmony wird sowohl über eine 
englische als auch eine japanische 
Vertonung verfügen und wahlweise 
englische oder französische Texte 
bieten. 

Wer eher auf japanische Rol- 
lenspiele abfährt, kann sich hin- 
gegen auf Ys Origin freuen, das 
schon am 21. Februar 2017 digital 
für PS4 und Vita in den USA er- 
scheint. Das ursprünglich 2006 in 
Japan für PC erschienene Action- 
Rollenspiel ist ein Prequel zur Ys- 
Serie und spielt 700 Jahre vor den 
Ereignissen des ersten Ys-Teils. 


Zigotons 


\ ahead!!! 


Danganronpa V3: Killing Harmony 


~ 


Ein Europa-Release wurde zwar 
nicht angekündigt, doch die US- 
Fassung wird unter anderem auch 
über deutsche Texte verfügen, was 
einen Digital-Import nahelegt. 

Zu guter Letzt wurden frische 
Trailer zu Ni No Kuni 2: Revenant 
Kingdom (erscheint 2017, mehr 
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dazu auf Seite 38), Nier: Automata 
(erscheint am 7. März 2017) und 
Ace Combat 7 (erscheint 2017) 
gezeigt sowie Remasters zu Loco- 
Roco, Patapon und PaRappa the 
Rapper für PS4 angekündigt, die 
allesamt dieses Jahr veröffentlicht 
werden sollen. VIK 
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Werdet F. f: Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu „Vik in mit euch stattfinden, und zwar genau hier, in der Com- 

erdet Fan auf: Japan“? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über japa- munity Area. Doch um die mit Leben zu füllen, ist eure 

f b nische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbezogenen Beteiligung notwendig! Eure coolsten Zuschriften lan- 

a e о : Nerdkram diskutieren? Dann schreibt mir doch! Meine den dann in diesem Bereich. Außerdem erwarten euch 

facebook.de. /vikinjapan Kontaktdaten Шэ; incest Bien diesen Zeilen. „Vik in dieser Rubrik gelegentlich Gewinnspiele, Communi- 
in Japan“ soll nämlich nicht nur für euch, sondern auch ty-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH • Viktor Eippert/Vik in Japan * Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 
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AUF KEIN ANDERES OFFIZIELL ANGEKÜNDIGTES SPIEL HABE ICH DERMARBEN 
LANGE SEWAPTET WIE AUF FNAL FANTASY жү - ZUMINDEST, WENN MAN DIE 
VERSLDS-PHASE MITEINRECHNET. WER MEINEN TEST GELESEN HAT, WEIG JA 
BEREITS DASS ICH SEHR VIEL SPAG MIT FINAL FANTASY XV HATTE, ES IN MEI- 
NEN AUGEN ABER EINDELDTIG POTENZIAL VERSCHENKT. VOR ALLEM IM HINBLICK 
ADF DIE HANDLUNG. INZWISCHEN HABE ICH ETWAS ÜBER 25 STUNDEN IN CAS 
ROLLENSPIEL VERSENKT, DIE PLATIN-TROPHÄE GEHOLT ONO BEINAHE ALLES IN 
CER SPIELWELT ERLEDIGT, WAS ES ZU ERLEDIGEN GIBT. FF Xv BIETET ABSEITS 
DER HAUPTGESCHICHTE ECHT VIEL, DOCH DIESES NAGENDE SEFÜHL, DASS СА 
EIN MEISTERWEFLrK DRIN STECKT, DAS SICH NICHT ENDGÜLTIG ENTFALTEN KONN- 
TE, BLIEB WEITERHIN BESTEHEN. DIE MEISTEN VON ELCH ODUÜPFTEN INZWISCHEN 
GENLDG ZEIT GEHABT HABEN, ом ELCH EIN AUSFÜHRLICHES EIGENES URTEIL VON 
FINAL FANTASY XV BILDEN ZO KÖNNEN. WIE STEHT IHE? DENN ZU DEM ROLLEN- 
SPIEL-SCHWERPRPGEWICHTT= KONNTE FINAL FANTASY XV EURE ERWARTUNGEN 
ERFÜLLEN ODER GAR ÜBEFPTREFFENT ODER SEID HR EHER ENTTÄUSCHTT 
ICH BIN SEHR GESPANNT AUF EURE MEININGEN! 
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AUSBLICK | Ein Blick in die Glas- 
kugel bietet zwar stets viel Stoff 
für mehr oder weniger interessan- 
te Diskussionen, hat aber mit dem 
Wort des Jahres 2016 ziemlich viel 
gemein. Denn im Grunde genom- 
men können sich fast alle unse- 
re Vorschauen auf den nächsten 
prall gefüllten 25 Seiten als „post- 
faktisch“ herausstellen. Ob etwa 
die ungewöhnlichen Gameplay- 
Konzepte eines Preys tatsächlich 
aufgehen, können wir schlussend- 
lich erst sagen, wenn wir das Spiel 
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auf Herz und Nieren getestet ha- 
ben. Ähnliches gilt auch für Titel 
wie For Honor, die wir zwar schon 
ausgiebig ausprobieren durften, 
aber über die wir natürlich noch 
nicht wirklich sagen können, ob 
etwa die mittelalterlichen Schwert- 
kämpfe auf Dauer Spaß machen 
werden. Daher unter uns Pasto- 
rentöchtern: Auch wenn wir aktu- 
ell von allen Titeln der folgenden 
Seiten richtig begeistert sind, wol- 
len wir euch nicht dazu nötigen, die 
Spiele jetzt schon vorzubestellen. 


Jede Menge Spiele! 

Trotzdem wollen wir euch zum An- 
fang des Spielejahres nicht die vie- 
len Titel vorenthalten, für die wir 
großes Hit-Potenzial sehen. Davon 
gibt es bereits jetzt eine Menge 
und so können wir aus Platzgrün- 
den nicht in aller Ausführlichkeit 
auf jede noch so kleine Bekannt- 
machung eingehen. Vielmehr wol- 
len wir euch einen Überblick da- 
rüber verschaffen, welche Titel 
2017 für uns Playstation-Jünger 
eine Rolle spielen werden. 


Dabei gehen wir nicht nur auf die 
vielen Exklusiv-Spiele wie The Last 
of Us 2, God of War, Death Stran- 
ding oder Horizon: Zero Dawn ein, 
sondern beleuchten ebenso Multi- 
format-Titel wie Mass Effect: And- 
romeda, Shenmue 3, Red Dead Re- 
demption 2 oder Nier: Automata. 
Bevor wir aber mit der Hit-Vorschau 
2017 loslegen, wollen euch noch 
kurz sagen, was die Redaktion ab- 
seits von PS4-Spielen in den nächs- 
ten zwölf Monaten beschäftigen 
wird — viel Spaß beim Lesen! MS 


Ankündigung einer Ankündigung 


Wir öffnen unsere heiligen Redaktionshallen für euch. Wann ganz genau? Das verraten wir euch noch nicht — ha! 


Eine Tour durch unsere Redaktion mit der wuchtigen Wunderkugel 
Wolfgang, die ist einfach unvergesslich. Vor allem, weil wir die pein- 
lichen Beweisfotos auch Jahre nach dem schockierenden Ereignis 
abdrucken! Im nächsten Frühling — so ungefähr im April oder viel- 
leicht auch erst im Mai — wollen wir zum fünften Mal einen Lesertreff 
in unserem Verlagsgebäude in Fürth abhalten. Ihr dürft euch also 
bereits jetzt auf einen spektakulären sowie prall gefüllten Tag mit der 
gesamten play-Redaktion gefasst machen. Freut euch auf Programm- 
punkte wie den wunderbaren Frühjahrsputz bei Sascha, den prakti- 
schen Kaffeekochkurs mit unseren gehässigen Praktikanten oder das 
Pfandflaschensammeln im Fürther Stadtpark mit dem armen Chris 

— einfach unfassbar und eigentlich auch ein wenig schön! Sobald 

wir endlich einen festen Termin für den Lesertreff haben, werden wir 
euch im Heft und auf der Webseite informieren. 


Achtung: Die Teilnehmerzahl wird wie immer beschränkt sein und 
eure Reisekosten können wir leider auch nicht übernehmen. Wen 
das nicht abschreckt, der sollte sich jetzt schon vorsichtshalber den 
April und den Mai freinehmen - wir, eehhh, freuen uns! 
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An dieser Stel- 
le könnten wir 
ganze Romane 
über Freud 
und Leid im 
Leben eines 
Spieleredakteurs schreiben, aber da Chris’ Karriere bereits — zumin- 
dest dem Namen nach — ziemlich akkurat verfilmt ist (Alle hassen 
Chris, 2005), wollen wir euch in aller Kürze die Spiele-Messen und 
die möglichen Ankündigungen des nächsten Jahres vorstellen. Den 
Anfang macht die wichtigste Veranstaltung: Vom 13. bis 15. Juni 
eröffnet das Los Angeles Convention Center seine Hallen für die E3. 
Mit welchen Ankündigungen wir aus der Stadt der Engel rechnen? 


Ob Los Angeles, ER oder Kóln: me in den nächsten zwölf 
Monaten sind unsere anspruchsvollen Spielekritiker viel auf Achse. 


Highlights 2017 play? 
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2017 wird unvergesslich! Warum? 
Weil wir unser Jubiläum feiern! 


Dass die nächsten zwölf Monate besser 
werden als das letzte Jahr, das ist fast so 
sicher wie das Amen in der Kirche. Doch 
es gibt tatsächlich — zumindest für uns 

— auch einen richtigen Grund zur Freude, 
denn unser anbetungswürdiges Magazin 
feiert im Mai 2017 sein 10-Jähriges! Damit 
auch ihr einen Anlass zum Jubeln habt, 
werden wir 
passend 
zur Feier 
Gewinn- 
spiele und 
andere 
tolle Aktio- 
nen veran- 
stalten. 


Nach дет Battleborn-Desaster dürfte 2K Games auf bewährte Tu- 
genden setzen und einen Borderlands-Nachfolger in L.A. vorstellen 
— und vielleicht auch ein neues Bioshock. Ebenso wahrscheinlich ist 
es, dass wir die ersten Infos zur Star Wars: Battlefront-Fortsetzung 
von EA bekommen und endlich eine ausführliche Präsentation von 
CD Projekts Cyberpunk 2077 sehen werden. Welche PS4-exklusi- 
ven Titel abseits von Days Gone, The Last of Us 2, Detroit: Become 
Human und Media Molecules Dreams auf der Messe vertreten sind, 
können wir leider nur mutmaßen. Für die Gamescom, die vom 22. 
bis 26. August in Köln stattfindet, rechnen wir dagegen mit keiner 
großen Ankündigung, sondern eher mit kleinen Updates. Für die To- 
kyo Game Show im September 2017 hoffen wir hingegen, dass From 
Software (Dark Souls) endlich sein noch unbekanntes Spiel vorstellt. 


socii 


тате ur Dora zo seren GROSSER „ 


Blick über den Tellerrand 


Einfach unglaublich: Es gibt tatsächlich auch andere Konsolenhersteller auf der Welt. Und jetzt kommt 
der Knaller: Wir wissen jetzt schon, was die Schergen 2017 so ungefähr vorhaben. 


Die kommenden zwölf Monate dürften für die bisher doch ziem- _Gamern und Couchpotatoes zusammenbringen. Dank einer 
lich gebeutelten Nintendo- und Microsoft-Jünger interessant Dockingstation kann die Handheld-Konsole mit abnehmbaren 
werden. So bringen beide Hersteller im Laufe des Jahres frische Controllern an einen Fernseher angeschlossen werden und so 
Konsolen heraus, die tatsächlich an Sonys aktueller Markt- lassen sich Spiele wie The Legend of Zelda: Breath of the Wild 
dominanz kratzen könnten. gemütlich vom Sofa aus spielen. Microsoft will hingegen der 
Nintendo Switch soll bereits Playstation 4 Pro Konkurrenz machen: Mit Project 
im März erscheinen und Scorpio wollen die Redmonder im Herbst eine 4K- 
die Welten von mobilen Konsole auf den Markt bringen. Die Scorpio soll 
noch leistungsstärker als die PS4 Pro sein, aber 
ebenso — zumindest vorerst — keine Exklusiv- 
Titel spendiert bekommen. Wie Sony möchte 
auch Microsoft die bestehende Spielebibliothek 
durch Updates Sn machen. 
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The Last Of Us: Part 2 


Noch mal mit Gefühl: Ellie und Joel müssen ein weiteres Mal in der Postapo- 


kalypse bestehen und der erste Trailer verspricht ein emotional mitreißendes Erlebnis. 


ACTION | Eine eigentlich abge- 
schlossene Handlung fortzuführen, 
ist stets mit einem gewissen Risiko 
verbunden, egal, in welchem Medi- 
um. Immerhin kann eine schludrige 
Fortsetzung das ursprüngliche Pro- 
jekt im schlimmsten Fall durch un- 
passende neue Entwicklungen so- 
gar abwerten. Das gilt umso mehr, 
wenn die ursprüngliche Geschichte 
qualitativ sehr hochwertig ausfällt 
— man denke nur an Matrix und die 
unbeschreiblich dämlichen Fortset- 
zungen oder auch an die Star Wars- 
Prequel-Trilogie. Dieser Gefahr ist 


auch das vor Kurzem angekündigte 
The Last of Us: Part 2 ausgesetzt — 
das erste, ursprünglich für PS3 er- 
schienene und in einer technisch 
verbesserten Version für PS4 umge- 
setzte Abenteuer gilt nicht umsonst 
als eine der Sternstunden nicht nur 
der Playstation- sondern der Spiele- 
Geschichte generell. Das ebenso 
drastische wie stimmige Ende — das 
wir an dieser Stelle natürlich nicht 
spoilern wollen — verlangte eigent- 
lich keine Fortführung, Ellies und 
Joels Geschichte war zu Ende er- 
zählt. Insofern erwartete sich zwar 


jeder irgendwann eine Fortsetzung, 
aber keine, in welcher die beiden 
charismatischen Figuren erneut die 
Hauptrolle spielen würden. Das Set- 
ting, welches uns in eine US-Post- 
apokalypse steckt, in der Pilzspo- 
ren fast alle Menschen in aggressive 
Zombies verwandelt haben, könnte 
schließlich noch jede Menge wei- 
tere persönliche Schicksale beher- 
bergen, die es wert sind, erzählt zu 
werden. Allerdings, hier sind wir nun 
erneut mit Ellie und Joel und der ers- 
te Trailer verspricht eine noch här- 
tere Gangart — nach Aussagen des 


M 
Bürde der Jahre: Ellie ist im zweiten Teil nicht nur fünf Jahre älter, die harten 


M Ned a 


ge: Die Rebellenorganisation der Fire es dürfte auch im zweiten 


Game Directors Neil Druckmann 
wird diesmal eine Geschichte des 
Hasses erzählt, während im Erstling 
Liebe im Mittelpunkt stand. So tref- 
fen wir im Video Ellie an, die in den 
überwachsenen Ruinen eines ehe- 
maligen Wohnhauses auf einer Gi- 
tarre ein melancholisches Lied an- 
stimmt (eine nette Anspielung an 
eine Szene im ersten Teil, in der 
Joel verspricht, ihr das Gitarrespie- 
len beizubringen!) und wir nach und 
nach mitbekommen, welch brutale 
Tragödie sich hier nur Minuten zuvor 
abgespielt haben muss: Mindestens 


Erfahrungen in dieser Zeit haben auch ihr einst positives Gemüt stark verändert. 
^d i 


Abenteuer eine Rolle spielen — ihr Symbol ist zumindest prominent im Trailer zu sehen. 
- iu ж. > ge ы 
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drei Leichen liegen über die Räume 
verteilt, offensichtlich durch Ellies 
Hände ums Leben gekommen. Und 
während das seit dem ersten Spiel 
um fünf Jahre gealterte und inzwi- 
schen 19 Jahre alte Mädchen die 
Saiten anschlägt, beobachten wir 
Joel, der das Haus betritt, sie beob- 
achtet und dann kryptisch fragt, ob 
sie die Sache wirklich durchziehen 
würde. „Ich werde jeden einzelnen 
von ihnen finden, und ich werde sie 
alle umbringen“, sagt sie, bar jeder 
positiven Attitüde, die sie fünf Jah- 
re zuvor noch ausgezeichnet hatte. 
Und als Spieler sitzt man vor diesem 
fantastisch gemachten Trailer, spürt, 
wie sich die Härchen auf den Armen 
aufstellen und hat das Gefühl: Das 
wird eine Fortsetzung, die es wert ist, 
erzählt zu werden. 


A Tale of Revenge 

Großartige Handlungs-Details las- 
sen sich dem Atmosphäre-Trailer 
freilich noch nicht entlocken, doch 
einige sehr schlüssige Fan-Theorien 
machen bereits die Runde — Ach- 
tung, wer über diese nicht Bescheid 
wissen will, sollte diesen Absatz bis 
zur nächsten Zwischenüberschrift 
überspringen: Und zwar wird ge- 
mutmaßt, dass Ellies Racheobjekte 
die Fireflies sind, jene Rebellenor- 
ganisation, die es sich zur Aufgabe 
gemacht hat, die Zombie-Apokalyp- 
se zu beenden. Ein Schild vor dem 
Haus aus dem Video, versehen mit 
dem Fireflies-Emblem, könnte Ellies 
Methode gewesen sein, deren Mit- 
glieder anzulocken. Und warum der 
Hass? Nun, nach dem Ende des ers- 
ten Spiels haben die Fireflies allen 


Die schönen Fliesen!: Grafisch und spielerisch mag die Last of Us-Reihe Unc arted ähneln, 
atmosphärisch könnten die extrem brutalen und düsteren Abenteuer nicht weiter weg sein. 


Grund, auf Joel sauer zu sein — die 
derzeit populärste Fan-Theorie lau- 
tet, dass es ihnen gelungen ist, Joel 
umzubringen und der Mann, den El- 
lie im Trailer sieht, bloß ein Produkt 
ihrer Imagination ist; um seinen Tod 
zu rächen, will sie die Fireflies ein 
für alle Mal auslöschen. Klingt weit 
hergeholt, allerdings finden sich tat- 
sächlich allerlei Hinweise in dem 
kurzen Spielausschnitt, die für eine 
solche Interpretation sprechen — 
zu viele, um hier alle aufzuzählen. 
Jedoch ist es wohl kein Zufall, dass 
wir Joel kein einziges Mal richtig zu 
Gesicht bekommen und etliche Ob- 
jekte in dem Zimmer, in dem sie sich 
befindet, kennt man bereits aus dem 
Erstling und sie gehören dort nicht 
hin. Spielt ihr auch in diesem Fall 
ihre Wahrnehmung einen Streich? 


Don’t look back: Joel bekommen wir im Trailer пигуоп hinten zu sehen — und er verhält sich etwas 
merkwürdig. Überraschend sinnvolle Fan-Theorien meinen einen Grund dafü 
» 
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r ausgemacht zu haben ... t 
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Spielend geht die Welt zugrunde 

Noch keinerlei Ausblick oder auch 
nur Interpretationsmóglichkeit er- 
laubt das gezeigte Material auf das 
Gameplay. Allerdings ist nicht zu 
erwarten, dass sich The Last of Us: 
Part 2 allzu weit vom Konzept des 
Erstlings wegbewegt. Wir erwarten 
uns also semi-offene Gebiete, wil- 
de Schussduelle, Schleicheinlagen 
und einen (hoffentlich diesmal et- 
was umfangreicheren) Crafting- und 
Survival-Aspekt. Auf ein paar neue 
Pilz-Mutanten darf man sich wohl 
schon einmal einstellen, und be- 
stimmt haben die Entwickler zusátz- 
lich auch noch die eine oder ande- 
re interessante neue Gameplay-Idee 
im Ärmel. Ebenfalls einstellen kann 
man sich wohl auf eine Edel-Optik, 
die zumindest gleichauf mit der fan- 
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tastischen Grafik von Uncharted 4 
liegen dürfte, sowie auf eine absolut 
herausragende englische Sprach- 
ausgabe. Der Hype-Train hat seine 
Fahrt aufgenommen. Tuuut. LS | 


Es gibt gibt zwei Titel, die mich emotional dermaBen 
mitgenommen haben, dass ich beim Ansehen 

des Abspanns den Tránen nahe war: Eines davon 
ist Spec-Ops: The Line, das andere — Überra- 
schung! – The Last of Us. Gerade weil mich die 
Geschichte rund um Joels und Ellies Erlebnisse in 
der Postapokalypse so begeistern, bin ich der Idee 
einer direkten Fortsetzung stets sehr skeptisch 
gegenübergestanden, da ich die Geschichte als 
abgeschlossen betrachtete. Nachdem ich nun den 
ersten Trailer gesehen habe, ist meine Sorge zwar 
nicht verflogen — das wäre verfrüht —, sie wurde 
aber auf ein Mindestmaß reduziert: Das, was hier 
an Emotionen und Entwicklungen angedeutet wird, 
wirkt wie eine natürliche, spannende und — vor al- 
lem — erzáhlenswerte Weiterführung der Handlung. 


Sony veröffentlichte im Rahmen der Playstation 
Experience einen ersten Trailer, den wir zigmal 
ansahen und bis ins kleinste Detail analysierten. 


HERSTELLER. " 
ENTWICKLER Naughty Dog 
Das wahrscheinlich wichtigste Pferd in Sonys 


„Sony 


ALTERNATIV 
Eines der besten PS3-Spiele aller Zeiten ist in überar- 
beiteter Fassung auch eines der besten PS4-Spiele. 


TERMIN TBA (hoffentlich 2017) 


GEHEN 


play* | 02.2017 | 19 


Nach dem Dishonored-Schleich-Duo zieht es Arkane \ 
in den Weltraum: Wird das Sci-Fi-Abenteuer Prey ein 


modernes System Shock? 


EGO-SHOOTER/ROLLENSPIEL | Ein Atten- 
tat auf den US-Prásidenten John F. Kenne- 
dy? Das hat es nie gegeben. Spacelab, MIR 
und ISS? Die haben nie die Erde umrun- 
det, das weiß doch jedes Kind. Stattdessen 
schoss die UdSSR schon 1958 den Satelli- 
ten Vorona | ins All. Dort nisteten sich dum- 
merweise Außerirdische ein, sodass Nikita 
Chruschtschow und John F. Kennedy zwei 
Jahre spáter beschlossen, Vorona 1 mit der 
Klettka-Raumstation zu umgeben und von 
dort aus die Aliens zu studieren. Die Ame- 
rikaner übernahmen allerdings kurz darauf 
die Kontrolle, um die Forschungsergebnisse 
für sich zu beanspruchen. 

1988 kam es zu einem Zwischenfall: Die 
Typhon getauften Fremdwesen brachen 
aus und eliminierten die gesamte Stations- 
besatzung. Ein gefundenes Fressen für die 
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Alle Bilder: Bethesda 


Transtar Corporation, die schon lange ein 
Auge auf die Typhon geworfen hatte. Sie er- 
warb die Klettka, baute sie zur Talos | um 
und begann mit psychotronischen For- 
schungsarbeiten. Das Ziel: die übernatürli- 
chen Fáhigkeiten der Aliens auf den Men- 
schen zu übertragen. 


SOS im Weltraum 
Willkommen im  Paralleluniversum 
von Prey, dem neuesten Action- 
Adventure der Arkane Studios 
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Im Garten warten: Vom Arboretum auf der obersten Ebene 
nde 


i т A 
gelangen wir in zahlreiche and Te Bereiche der Talos 1. 
>, 


(Dishonored-Reihe). Im US-Bun- 
desstaat Texas arbeitet der ame- 
rikanische Arkane-Außenposten 
— mit Volldampf daran, die Welt des 
Jahres 2032 Wirklichkeit werden zu 
lassen. Wir besuchten die Entwick- 
ler in Austin und machten mit ihnen 
einen Abstecher auf die Talos І. 

Die Geschichte um einen ein- 
samen Helden, der eine Raum- 
station erkundet, hat allerdings 
mit dem 2006 erschienenen Vor- 
gänger beziehungsweise dem 
seit Langem geplanten Nach- 
folger nichts mehr zu tun: Prey 
ist das, was man im Hollywood- 
Neudeutsch einen Reboot nennt. 
Gleichzeitig erinnert es spielerisch 
an Arkane-Projekte wie Dark Mes- 
siah of Might and Magic und die 
Dishonored-Serie: Eine Hauptfigur 
muss eine feindliche Umgebung 
erkunden — wahlweise auf leisen 
Sohlen oder mit Waffengewalt. 

Raphael Colantonio, der die 
Arkane Studios im Jahre 1999 
gründete, sieht Prey als moder- 
ne Hommage an Titel wie Sys- 
tem Shock oder Thief: „Das ist ge- 
nau die Art von Spielen, die unser 
Studio produziert. Und dabei wol- 
len wir die Rollenspielelemente et- 
was stärker hervorheben.“ Eine mo- 
derne Ausgabe von System Shock 
ist in der Tat schon lange überfállig. 


Völlig schwerelos 
Wir schlüpfen in Prey in die Rolle 
von Morgan Yu, der auf der Talos 1 
Experimente durchführt, die ge- 
waltige Auswirkungen auf die gan- 
ze Menschheit haben kónnten. 
Doch zum Experimentieren kom- 
men wir vorerst nicht: Es gilt, die 
einmal mehr ausgebrochenen Ty- 
phon in Schach zu halten, die fast 
alles Leben auf der Station aus- 
gelóscht haben — „тїї Grips, 
Werkzeugen, Waffen und Ali- 
en-Kráften", fügt Lead De- 
signer Ricardo Bare hinzu. | 
Er zeigt uns eine Pre-Beta- 7 
Fassung des Spiels, in der 
wir uns zunáchst durch 
die schwerelosen G.U.T.S. 
hangeln: verzweigte Ver- 
sorgungsscháchte, die ' 
die ganze Station durch- 
ziehen. 

Unser erstes Hindernis 
auf dem Weg zum Arbore- 
tum auf der anderen Seite 
der Talos I: ein Rudel Zysto- 
iden. Diese Typhon-Spezies 
erfasst Bewegungen und 
stürzt sich dann auf das Ziel. 
Das können Personen, aber 
auch Gegenstände sein. Des- 
wegen wirft Ricardo eine Kiste 
in Richtung der Burschen: Sie 
taumelt einen senkrecht ab- 


ы 
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Schwebendes Verfahren: In den G.U.T.S.-Wartungstunneln herrscht Schwerelosigkeit. 
Hier müssen wir unserem Raumanzug erst einen Antrieb verpassen. № 
——— P ЧИШ" — 
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zweigenden Schacht hinunter, im 
Gefolge die Zystoiden, die damit 
den Weg nach oben freigeben. Na- 
türlich hätten wir sie auch abknal- 
len können, doch unsere Munition 
ist genauso begrenzt wie die Le- 
bensdauer unserer Waffe. Mit dem 
Psychoskop, einem Instrument, 
das wir nach etwa zwei Spielstun- 
den erhalten, können wir die Ty- 
phon jederzeit untersuchen, um 
Schwachpunkte, aber auch ihre 
Kräfte auszumachen und zu ex- 
trahieren. 


Spielerische Freiheiten 

Derweil versperrt ein rasant ro- 
tierender Ventilator unseren Weg. 
„Ihr könntet ihn mit einer Grana- 
te zerstören oder mit der GLOO- 
Kanone anhalten“, sagt Ricar- 
do Bare. Diesen ungewöhnlichen 
Ballermann präsentierten die Ent- 
wickler erstmals auf der Quake- 
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Party-Time: Die GLOO-Kanone ist die ungewöhnlichste é 
Waffe des Spiels. Sie verschießt erstarrenden Schaum. 49.48 
1 ima + — i D 


con: Er verspritzt einen zähen 
Schaum, der augenblicklich er- 
starrt. Damit lassen sich nicht nur 
bewegliche Hindernisse oder gar 
Typhon-Aliens einfrieren. Kreative 
Spieler erschaffen mit gekonnten 
Spritzern beispielsweise Stufen in 
einem Aufzugsschacht, um so von 
einer Stationsebene zur nächsten 
zu gelangen. 

Unser nächstes Hindernis ist 
weniger gefährlich: eine halb ver- 
sperrte Tür, durch die wir in den 
angrenzenden Raum blicken. Dort 
liegt unter anderem ein Medkit, 
das auch im Jahr 2030 Gesund- 
heit im Nu zurückbringt. „Wenn 
wir euch ein Hindernis in den Weg 
legen, stellen wir sicher, dass ihr 
es auf mehrere Arten und Wei- 
sen überwinden könnt“, sagt Bare. 
Zwei Möglichkeiten, an das Med- 
kit zu kommen: Wir verwandeln 
uns mit der Psi-Kraft Mimikry in 


E 


ein kleines Objekt, etwa einen Ku- 
gelschreiber, und rollen so unter 
der Barriere hindurch. Alternativ 
lósen wir eine kinetische Explosi- 
on im uns unzugänglichen Raum 
aus, deren Druckwelle das Medkit 
durch die Tür zu uns nach draußen 
schleudert — wir müssen es dann 
nur noch aufheben. „Bestimmt fal- 
len manchen Spielern noch ganz 
neue Methoden ein“, macht Ricar- 
do Bare Lust auf Experimente. 
Weil die Tür zum Arboretum 
mit einer Schlüsselkarte versperrt 
ist, die ein Techniker im Magneto- 
sphären-Reaktorraum trägt, führt 
unser Weg nun dorthin. Doch so 
einfach lassen uns die Designer 
nicht hinein: Tödliche Schockwel- 
len pulsieren in schöner Regelmä- 
Bigkeit durch diesen Bereich. Wie 
also zu dem mausetoten Techniker 
kommen? „Ihr dürft nach Herzens- 
lust experimentieren“, erklärt Ri- 


Fallengespickt: Nicht nur die Typhon tra 
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dem Leben — auch die Raumstation selbst ist gefährlic 
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cardo Bare. „Ihr könntet ihn zum 
Beispiel per Psi-Kraft in die Nähe 
der Zugangstür bewegen oder zwi- 
schen zwei Schockwellen rasant in 
den Raum sprinten.“ 


Neo-Deco und Retro-Hightech 


Ein Ziel der Entwickler: Die Talos I 


soll komplett erkundbar sein — so- Wr 


wohl von innen als auch von au- 
Ben. Dabei erzáhlt der Look der 
Station ihre Geschichte. Das ers- 


te Modul der Talos І ist die Klettka- , 


Station, deren Psychotronik-Labor 
mit seinen kargen Metalloberflä- 
chen an den Wettlauf ins Weltall in 
den 1960er-Jahren erinnert. 

Die Ausbauarbeiten der US- 
Regierung ab 1964 beschreiben 
Arkanes Grafiker mit dem Be- 
griff Neo Deco: eine Weiterent- 
wicklung des Art-Deco-Stils der 
1920er-Jahre. So gibt es auf der 
Talos | geräumige, holzgetäfel- 
te Salons, wie man sie im New 
Yorker Viceroy Hotel findet. Das 
dritte Stilelement nennen die 
Grafiker Retro-High-Tech: gewal- 
tige Computer, wie gemeinsam 
von IBM, Bang & Olufsen und dem 
dänischen Designer Jacob Jen- 
sen entworfen und zusammenge- 
schraubt. Neben Kunststoff und 
Aluminium finden sich hier immer 
wieder Verzierungen wie kleine 
Drachenfiguren, die sich auch auf 
gotischen Kathedralen heimisch 
fühlen würden. 

Die Detailverliebtheit der Grafi- 
ker erstreckt sich bis hin zum Aus- 
sehen der Besatzungsmitglieder 
der Talos 1: Jede Gruppe trágt die 
zu ihrem Aufgabenbereich pas- 
sende Kleidung. Techniker sind in 
feuerfeste Materialien gehüllt, Si- 
cherheitsmitarbeiter erkennt man 
an den in ihre Kluften eingearbei- 
teten Kommunikationsgeräten. 
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Telepathen-Terror 
Wir sehen uns mit Ricardo Bare 


N jetzt einen anderen Teil der Talos 


| an: die Besatzungsunterkünfte. 
Hierher kehren Komplettierungs- 
fanatiker im Laufe des Spiels im- 
mer wieder zurück, denn hinter den 
teilweise verschlossenen Kabinen- 
türen warten optionale Nebenmis- 
г sionen. Unsere Mission ist jedoch 
eine andere: Wir müssen Sprach- 


/ aufnahmen einer gewissen Daniel- 


le Sho aufspüren. Damit wollen wir 

ein biometrisches Schloss überlis- 

ten, das uns den Zugang zur Daten- 
1 zentrale versperrt. 

Natürlich ist das nicht so ein- 
fach, wie es klingt: In den Besat- 
zungsquartieren schlurfen von 
einem Typhon-Telepathen kontrol- 
lierte Besatzungsmitglieder um- 
her, denen wir tunlichst aus dem 
= Weg gehen sollten. „Ihr könnt sie 
retten, indem ihr den Telepathen 
ausschaltet — oder sie mit einem 
gezielten Taser-Schuss bewusstlos 
zu Boden gehen lasst“, sagt Rapha- 
el Colantonio. Warum sollten wir die 
Besatzung überhaupt verschonen? 
„Das werdet ihr am Ende des Spiels 
herausfinden“, orakelt Colantonio 
und spielt damit auf die zahlrei- 
chen unterschiedlichen Ausgänge 
der Hauptgeschichte an. 

Wir entscheiden uns derweil, es 
mit dem Telepathen aufzunehmen. 
Dumm nur, dass dieser unsere Psi- 
Kräfte zeitweilig blockieren kann 
und uns nur rohe Gewalt weiterhilft. 
Selbst die GLOO-Kanone kann gegen 
den mächtigen Unhold nicht viel aus- 
richten. Vielleicht könnten wir ihn mit 
dem Psychoskop scannen, um etwas 
über seine Psi-Kräfte zu erfahren ... 


№ 


PSI gewinnt 
Apropos Psi-Kräfte: Die überna- 
türlichen Tricks lernen wir mithilfe 


Können wir unsere Fähigkeiten neu verteilen? Kön- 
nen wir uns an allen Gegnern vorbeischleichen? 
Und ist Prey nicht bloß Dishonored im Welt- 

raum? Wir sprachen mit Raphael Colanto- 


Colantonio: Ja, das geht. Aber manchmal müsst 
ihr bestimmte Gebiete in der Station aufsuchen. 
Schnellreisen gibt es nicht, das würde dem 
Spiel einfach zu viel Atmosphäre rauben. Da- 


nio, CEO und Gründer der Arkane Studios. 


play*: In Prey sind wir alleine unter- 

wegs. Habt ihr darüber nachgedacht, 
Morgan Yu einen oder mehrere Beglei- 

ter zur Seite zu stellen? 

Raphael Colantonio: Ja, zu Anfang 

hatten wir über einen ausrüstbaren 
Roboter-Begleiter mit eigenem Inventar 
nachgedacht. Wir haben uns dagegen ent- 
schieden, weil es zum Beispiel nicht zu euren 


Psi-Kräften gepasst hätte. Wäre der Roboter etwa 
immer hinter euch hergeflogen? Außerdem ist das Ge- 
fühl des Alleinseins ein großer Teil dessen, was Prey ausmacht. 


play*: Wir treffen aber schon andere Menschen auf der Talosl? 


Hat Spaß: Raphael 
Colantonio gründete die 
Arkane Studios 1999 
und ist einer von zwei 
Kreativchefs der Firma. 


Colantonio: Klar. Mit einigen müsst ihr interagieren, mit anderen 
könnt ihr es, was sie aber beispielsweise mit Nebenmission belohnen. 


Gegen Ende des Spiels müsst ihr euch sogar für oder gegen jemanden 


entscheiden - ein interessantes Dilemma! 


für bleiben die allermeisten Gegner, die ihr 
besiegt habt, tot. Und sie leveln nicht mit 
euch mit, keine Sorge. 


play*: Es ist nicht möglich, alle sechs 
Psi-Kráfte und Fáhigkeitsbáume 
komplett auszubauen. Wie wáre es 
denn, wenn wir unsere Punkte neu ver- 
teilen kónnten — gerade, wenn wir nicht 


genau wissen, für was wir sie ausgeben? 


Colantonio: Ich verstehe das Bedürfnis 
dafür, aber ich bin kein Freund von dieser 
Methode. Meiner Meinung nach ist eine 
Wahl, die man nicht rückgángig machen 
kann, einfach bedeutsamer. Und ich hof- 
fe, dass wir die einzelnen Fáhigkeiten und 
Kráfte klar genug erkláren. 


play^: Was wird jemanden, der Prey spielt, am meisten überraschen? 


Colantonio: Dass das Spiel mehr als die Summe seiner Einzelteile ist 
— und natürlich seine Story. 


play*: Wie sieht das Verhältnis Erforschen zu Kämpfen aus? Könn- 


ten wir Prey spielen, ohne jemanden zu töten? 

Colantonio: Ihr könnt euch an vielen Gegnern vorbeischleichen, aber 
manche Bereiche der Station müsst ihr mehrmals aufsuchen — da ist 
es vermutlich verlockender, dort klar Schiff zumachen. 


play*: Wenn Freiheit großgeschrieben wird, könnte ich mich doch 
auch außerhalb der Talos | von A nach B bewegen, oder? 


von Neuromods der Untergruppen 
Energie, Gestaltwandlung und Tele- 
pathie. Die bereits erwáhnte kine- 
tische Explosion gehórt beispiels- 
weise zu den Energie-, Mimikry 
zu den Gestaltwandlungskráften. 
Dazu kommen menschliche Fáhig- 
keitsbáume der Kategorien Wissen- 
schaft, Technik und Sicherheit. 
Allerdings sehen wir nicht von 
Anfang an, zwischen welchen 
Psi-Kráften und Fähigkeiten wir 
wáhlen dürfen. Wir müssen bei- 
spielsweise erst die betreffende 
Typhon-Spezies treffen und scan- 


play: Wenn jemand sagt: Prey ist ja nur Dishonored im Weltraum — 


was sagst du demjenigen? 
Colantonio: Vor zwei Wochen hatten wir den Level Design Director für 
Dishonored 2 zu Besuch. Er hat Prey eine Woche lang gespielt, und das 


Erste, was er sagte, war: „Das ist absolut kein Dishonored im Weltraum 


nen — und das auch überleben. 
Das ist uns inzwischen beim Tele- 
pathen gelungen. Zeit, den Spieß 
umzudrehen: Nun kann er sei- 
ne Kráfte eine Weile nicht einset- 
zen. Wir rennen an den Burschen 
heran, halten die Zeit mit einer 
anderen Psi-Kraft an, nehmen ihn 
ins Visier und drücken ab. Dann 
nehmen wir erneut die Beine in die 
Hand, weil die Kráfte des Telepa- 
then zurückkehren. 

SchlieBlich ist es geschafft: 
Das Monster liegt leblos am Bo- 
den. Zeit, uns dessen Organe zu 


— Prey ist deutlich fordernder und rollenspiellastiger." Jetzt liegt es an 
uns, die richtige Balance zu finden. 


schnappen. ,Mit der Fáhigkeit 
Nekropsie kónntet ihr sogar noch 
mehr Organe ernten“, wirft Ra- 
phael Colantonio ein. Warum wir 
die Überreste einsammeln? In so- 
genannten Recyclern extrahieren 
wir daraus wertvolle Rohstoffe, mit 
denen wir in Fabrikatoren neue 
Neuromods, Waffen und sonstige 
Gerátschaften herstellen. 


Eine Mission, viele Wege 

In der Cafeteria der Besatzungs- 
unterkünfte entdecken wir wenig 
spáter einen Koch, der sich mit 


Wechselbälger: Ein Rudel der Mimic- Gestaltwandler 
greift uns an — wir wehren uns тї mit dem Synthetikschaum. " V 


rmt 
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Fette Beute: Ein Typhon- Phantom — schwer dingfest 
zu machen, oft aber nützliche Psi-Kräfte i im Gepäck. =” 
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seinem Robotergehilfen erfolg- 
reich verbarrikadiert hat. Er will, 
dass wir den Telepathen für ihn tö- 
ten — wie praktisch, dass wir das 
eben gemacht haben. Zum Dank 
und zum Auftakt der Folgemission 
drückt er uns eine Schlüsselkarte 
in die Hand: Wir sollen ihm etwas 
aus seinem Zimmer bringen, dann 
verrät er uns möglicherweise le- 
benswichtige Informationen. 

Die interessieren uns jedoch 
im Moment nicht so sehr wie die 
Sprachaufzeichnungen von Dani- 
elle Sho. Denn natürlich benöti- 
gen wir deutlich mehr als die Auf- 
nahmen in ihrer Kabine, um das 
Schloss zur Datenzentrale zu über- 
listen. Die Fährte führt zu einer 
Rollenspielgruppe, zu der Danielle 
von ihrer Freundin Abigail eingela- 
den wurde. Eine weitere deutet auf 
die Lounge Gelbe Tulpe hin, in der 
Danielle ein Stammgast zu sein 
scheint. Und das ist noch nicht al- 
les: „Mit der Reparatur-Fähigkeit 
könntet ihr Danielles Transcribe- 
Kommunikator reparieren“, sagt 
Raphael Colantonio. „Der enthält 
weitere Sprachaufnahmen.“ 


Poltergeist und Rollenspiel 
Wir begeben uns zunächst in den 
Freizeitbereich, in dem sich die 
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Rollenspielgruppe trifft und in 
dem ein Poltergeist sein Unwe- 
sen treibt. Diese unsichtbare Ty- 
phon-Gattung kann Gegenstän- 
de und sogar Personen aufheben 
und durch die Gegend werfen. 
Doch mit der Psi-Kraft Fernma- 
nipulation schleudern wir Ge- 
schosse einfach auf den Übeltä- 
ter zurück. Langfristig bringt das 
wenig und so verwandeln wir uns 
per Mimikry in ein Glas und rol- 
len durch den Freizeitbereich — 
immer in der Hoffnung, dass der 
Poltergeist einen Moment sicht- 
bar wird. 

Er tut uns den Gefallen und wir 
probieren, ihn mit der GLOO-Ka- 
none einzuseifen. Das gelingt uns 
im zweiten Anlauf und wir werfen 
beherzt eine Recycler-Ladung in 
seine Richtung, die ihn in seine 
Bestandteile zerlegt. Dieser mobi- 
le Recycler ist eine grandiose Er- 
findung: Er schnappt sich alles in 
seiner Nähe, was nicht niet- und 
nagelfest ist, und wandelt es in 
verwertbare Rohstoffe um — aller- 
dings gilt das auch für den Spiel- 
charakter selbst, wenn wir nicht 
aufpassen. 

Nach dem Poltergeist müs- 
sen wir noch einen Mimic-Gestalt- 
wandler erledigen — diesmal mit 


Roboter = geht im Maschinenlabor seiner Arbeit nach. : 


Die Entwicklung des ersten Prey gehört zu den längsten Unterfangen 
der Spielebranche. Auch der Reboot ließ stolze elf Jahre auf sich war- 
ten. Wie kam es dazu? 


Prey wurde vom Entwicklungsstudio 3D Realms schon im Jahre 1995 erstmals angekündigt. 
Doch bevor es zehn Jahre später erschien, ging es durch die Hände zahlreicher Designer und 
Programmierer, die dafür ursprünglich eine eigene Grafik-Engine entwickeln sollten. Nach 
zahlreichen Fehlschlägen beschloss 3D Realms, id Softwares erstmals in Doom 3 (2004) 
verwendete id-Tech-4-Engine zu lizenzieren und die Human Head Studios mit dem Projekt 
zu beauftragen. 2006 erschienen endlich die Abenteuer des Cherokee-Indianers Tommy, der 
mit seiner Freundin und seinem Opa auf eine außerirdische Raumstation entführt wurde. Der 
Ego-Shooter heimste durch die Bank hervorragende Bewertungen ein, sodass schon kurze 
Zeit später die Arbeiten an Prey 2 begannen. 


2009 erwarb Bethesda Softworks die Rechte an Prey. Fünf Jahre später vermeldete der Her- 
steller, dass das bereits auf der E3 2011 gezeigte Spiel eingestellt worden sei. Die Bethesda- 
Tochter Arkane Studios arbeitete derweil an Dishonored und splittete sich nach dessen Fer- 
tigstellung in zwei Teams auf: In Lyon begannen die Arbeiten an Dishonored 2, während das 
Studio in Texas an einem auf einer Raumstation spielenden Science-Fiction-Titel arbeitete. 
Das bekam auf den Vorschlag Bethesdas hin den Namen Prey. Der Reboot des Spiels, das mit 
dem ersten Teil inhaltlich nichts mehr zu tun hat, wurde dann auf der E3 2016 angekündigt. 


— e" — - 

Schwerkraftspielerei: Das erste Prey war ein Shooter mit 

pfiffigen Ideen wie dem Laufen an Wänden und Decken. 
= dS ање Kr : 


Drohnende Gefahr: Ein Operator — der fliegende kleine 


LLL 6 | 
Schaut mir in die Augen: Dieser Typhon-Telepath hat gleich, (Жым 
| mehrere Stationsbewohner in seinen Bann geschlagen. ^ А, 
Eu — 
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Tentakelage: An diesem so vergnüglichen Ort liegt ein Typhon-Alien auf 
der Lauer & oder sind das nur lockere Kabel, die von der Decke hängen? 


4s Waffengewalt. Im Fabrikator her- 


gestellte Schießprügel halten al- 
lerdings nicht so lange durch wie 
solche, die wir auf der Talos I fin- 
den. Und je mehr Schüsse wir 
abgeben, desto hóher die Chan- 
ce, dass die Knarre genau im fal- 
Ladehemmung 
hat. „Ihr könntet sie natürlich 
reparieren oder auch im Recycler 
zerlegen und eine neue bauen“, 
sagt Raphael Colantonio. Schließ- 
lich haben wir den Tisch entdeckt, 
an dem sich die Rollenspielgrup- 
pe trifft, erfassen eine weitere 
Sprachaufnahme von Danielle 
Sho und machen uns auf zur Gel- 
ben Tulpe. 


Musikalischer Alien 

Die Lounge ist menschenleer, 
doch seltsamerweise hören wir 
allerlei Klänge von der Bühne. Ir- 
gendwer spielt doch mit dem 
Schlagzeug herum? Wir linsen erst 
einmal in den Kontrollraum, doch 
dort finden wir nur einen weiteren 
Mimic — und ein Aufzeichnungs- 
gerät, dessen Stromzufuhr unter- 
brochen wurde. Die aktivieren wir 
in einem Versorgungtunnel um die 
Ecke, erledigen noch einen Mimic 
und spielen weitere Sätze von Da- 
nielle ab, die offenbar mit ein paar 
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Kollegen in der Gelben Tulpe auf- 
getreten ist. 

Außer dem Schlagzeug hö- 
ren wir jetzt noch Bass- und 
Keyboardklänge, natürlich gehen 
wir der Sache nach. Der Musik- 
freund ist ein Äther-Phantom, eine 
neue Typhon-Spezies, mit einer 
unangenehmen Eigenschaft: Das 
Phantom teilt sich in zwei Phan- 
tome auf, die uns gemeinsam das 
Leben schwer machen. 

Wir müssen uns auf der Talos I 
jedoch nicht nur mit Aliens herum- 
schlagen. Auch die Station selbst 
hat es in sich: Elektromagnetische 
Impulse setzen die Funktionen un- 
seres Raumanzugs kurzfristig au- 
Ber Kraft, zu viel Radioaktivität 
verursacht Strahlenkrankheit und 
im Kampf Mensch gegen Robo- 
ter können wir Verbrennungen da- 
vontragen. Rutschen wir bei einer 
Kletterpartie aus und stürzen ab, 
können wir uns möglicherweise 
sogar das Bein brechen. Morgan 
Yu kann dann nicht mehr sprinten 
und hinkt beim Laufen. All diese 
Blessuren sind zum Glück heilbar: 
durch Medizinroboter oder mit 
speziellen Medkits, die wir entwe- 
der finden oder mit entsprechen- 
den Fähigkeiten selbst herstellen 
können. 


Die denkenden Wälder 

Zum Abschluss unseres spannen- 
den Besuchs auf der Talos | geht 
es endlich auf eine Kurzvisite 
ins Arboretum auf der höchs- 
ten Ebene der Raumstation. Hier 
wachsen unter einer Glaskuppel 
mächtige Bäume, die für die Luft- 
aufbereitung lebenswichtig sind. 
Ein wenig erinnert das Szenario 
an den Science-Fiction-Klassiker 
Lautlos im Weltraum — mit dem 
feinen Unterschied, dass uns hier 
streitsüchtige Außerirdische im 
Nacken sitzen. 

Vom Arboretum gelangen wir 
in zahlreiche weitere Bereiche 
der Talos I, darunter die Daten- 
zentrale, die Besatzungsunter- 
künfte sowie das Büro des Stati- 
onsleiters. Zu diesem führt sogar 
ein eigener Aufzug, doch der ist 
natürlich deaktiviert, als wir ihn 
benutzen wollen. Wie sollen wir 
da nur hinaufkommen? Wir könn- 
ten freilich versuchen, den Fahr- 
stuhl zu reaktivieren. Oder uns 
mit der multifunktionalen GLOO- 
Kanone lustige kleine Treppenstu- 
fen bauen. Oder mit der Psi-Kraft 
Antigrav-Feld, die wir gerade dem 
besiegten Poltergeist stibitzt ha- 
ben, nach oben schweben. Oder 
vielleicht ... RA/AS 


Gut gemachte Science-Fiction begeistert mich 
seit meiner Kindheit — ob als Buch, Film oder 
Spiel. Kommen bei Letzterem wie bei Prey noch 
jede Menge Freiheit, viele Lósungswege und eine 
tolle Atmospháre dazu, kann eigentlich wenig 
schiefgehen. Allerdings war die Besuchszeit auf 
Talos I recht kurz und es war noch nicht möglich, 
den Controller selbst in die Hand zu nehmen. 
Die Zutaten für einen Hit-Kandidaten stimmen 
jedenfalls. Jetzt kommt es darauf an, dass die 
Designer bei den Arkane Studios das Ganze mit 
einer abwechslungsreichen Geschichte würzen. 


Die Entwickler spielten uns bei einem Besuch 
bei den Machern eine Pre-Beta-Fassung des 
Spiels vor und beantworteten unsere Fragen. 


HERSTELLER Bethesda 


ENTWICKLER 
Vor allem Dishonored haben die Franzosen auf dem Konto. 
Preywird aber in der Texas-Niederlassung entwickelt 


ALTERNATIVE Dishonored 2 
Kein Sci-Fi und viel weniger Rollenspiel, 
aber immerhin auch von Arkane. 
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А: «7 
IN „= RE AL > 
Enttäuschung: Kratos Junior wollte einen Hamster als Haustier, 
jkeinen toten Elch. Eine Kindheit im hohen Norden ist hart? 


2 1 Е: 


Wissen viele nicht: Weibliche Trolle habe 


N 


El 4 Y > 
n einen Bart. Die meisten rasieren ihn ab, 


doch dieser hier möchte sich nicht patriarchalen Schönheitsidealen unterwerfen. 


God of War 


Der Helden Sóhne werden laut Goethe Taugenichtse. Kratos' 
Zógling wird sich im neuen God of War beweisen müssen. 


ACTION-ADVENTURE | Keine fes- 
te Kameraperspektive mehr, eine 
anscheinend offene Spielwelt, eisi- 
ge Kálte statt griechischer Sonne — 
und als ob das nicht bereits genug 


Meinung 


„Eine Vater-Kind-Story A = 
stand nicht unbedingt auf Py 
meiner Wunschliste." = 


Katharina Reuss Redakteurin 


Man wolle Kratos mehr Tiefe verleihen, so sagt 


man in Los Angeles. Ein hehres Ziel, aber meiner 


Meinung nach auch ein etwas sinnloses Unter- 


fangen. Die tragische Vorgeschichte des Antihel- 


den diente ja in erster Linie als Motivation, um 
schlachtend durch den Olymp zu ziehen. Zarte 
Gefühle für seinen Sohn kann ich Kratos (noch) 


nicht wirklich abkaufen, und mich interessiert es 
nicht einmal sonderlich, wie er sich seiner neuen 
Verantwortung als Vater stellen möchte. Was ich 
will, das ist ein tolles Kampfsystem und möglichst 


wenig geheuchtelte Emotionalität — und bitte 
auch keine Eskortmissionen. Danke. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Die Spielszenen wurden auf der E3 in diesem 


Sommer gezeigt, in der Zwischenzeit gab es immer 


wieder kleinere Neuigkeiten zum Thema. 


Infos 


патану 
ENTWICKLER Sony Santa Monica Studios 


Das Studio hat den wütenden Antihelden Kratos 
en und begleitet ihn vom ersten Spiel 


Blutig und mit actionbetontem Kampfsystem, dafür 
aber ohne kleinen Jungen am Rockzipfel. 


guten Willen von den Traditionalis- 
ten unter den God of War-Fans ein- 
fordern würde, kommt auch noch 
Kratos’ Lendenspross als Begleiter 
hinzu. Wird der mordlustige Kriegs- 
gott etwa zum Chai-Latte-schlür- 
fenden Stay-at-Home-Dad? 


Vater werden ist nicht schwer 

Nicht ganz, denn anstatt Junior 
mit pädogogisch wertvollen Holz- 
klötzen spielen zu lassen, bringt 
ihm Kratos erst mal bei, wie man 
einen Hirsch erlegt und schlach- 
tet. Und auch beim Kampf gegen 
einen riesigen Troll darf der Nach- 
wuchs Hilfe leisten. Zumindest 
mit Sicherheitsabstand und per 
Pfeil und Bogen, den größten Teil 
der blutigen Arbeit erledigt Papa 
selbst, indem er seine magische 
Axt wetzt — die Kettenklingen ge- 
hören somit wohl der Vergangen- 


heit an. Zur nordischen Umgebung 
mit Frostriesen, Drachen und Hü- 
gelgräbern passt Kratos’ neue Be- 
waffnung thematisch ohnehin viel 
besser. Was genau den tätowierten 
Griesgram in die Kälte verschlagen 
hat, ob er nach dem griechischen 
Olymp nun den germanischen Göt- 
terhimmel zurechtstutzen möchte 
und wo eigentlich die Mutter sei- 
nes Sohnes steckt (mal ganz zu 
schweigen von der Frage, wer die 
Dame eigentlich ist): unbekannt. 
Allzu früh sollte man nicht mit den 
Antworten rechnen, denn seit der 
Ankündigung des Spiels auf der E3 
2016 hatte Kratos keinen großen, 
offiziellen Auftritt mehr. Die San- 
ta Monica Studios teilten den Fans 
im Dezember immerhin mit, dass 
die Arbeit zügig voranschreitet und 
eine Veröffentlichung im Dezem- 
ber 2017 auf dem Plan steht. Die 


Motion-Capturing-Aufnahmen sind 
bereits seit einigen Wochen abge- 
schlossen. 


Vater sein hingegen sehr 

Die Befürchtungen, der Gott des 
Krieges könnte durch die Neuaus- 
richtung die Seele verlieren, sind 
nicht ganz aus der Luft gegriffen. 
Eine offene Spielwelt und einen 
(minderjährigen) Begleitercharak- 
ter braucht nun wirklich nicht jedes 
Action-Game. Cory Barlog, der Di- 
rector von God of War versucht, die 
Skeptiker zu besänftigen, bestä- 
tigt gleichzeitig aber, dass Kratos 
Junior in Zukunft eine große Rolle 
spielen soll. Kratos werde im neu- 
en Titel nicht sterben, aber auf lan- 
ge Sicht ist geplant, dass sein Sohn 
in dessen Fußstapfen tritt. Wenn 
man mit dieser Zukunftsvision für 
die Serie partout nichts anfangen 
kann, dann bleibt ja immerhin noch 
eine atemberaubende Technik. Die 
Spielszenen von der Enthüllung 
in Los Angeles sehen klasse aus, 
vom Design des Trolls bis hin zu 
den Animationen der beiden Kra- 
tosse. Vielleicht kann der Knabe ja 
im nächsten Dezember auch unser 
hartes Herz erweichen. KR 


Alle Bilder: Sony 
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mit seinen Pfeilchen nicht an. Aber es macht ihm doch so Spaß. 


a 
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Horzon 


Zero Dawn 


Wir nähern uns dem Release des wohl 
größten Exklusivtitels 2017. 


ACTION-RPG | Auch wenn euch 
solch investigative Journalisten 
wie Mario Barth wohl erzählen wür- 
den, dass es Horizon: Zero Dawn 
gar nicht gibt, weil es ja noch nicht 
verkauft wird, möchten wir euch 
mitteilen, dass wir uns mit Riesen- 
schritten dem Release des wohl 
wichtigsten Sony-Exklusivtitels 
im Jahr 2017 nähern. Am 1. März 
dürfen wir endlich in die Haut der 
rothaarigen Aloy schlüpfen (hihi- 
hi) und uns mit riesigen mechani- 
schen Kreaturen anlegen. 


Nicht so schöne neue Welt 

Eine so wunderschöne Zivilisati- 
on, in der unter Youtube-Videos 
hochintellektuelle Diskussionen 
geführt werden, wie wir sie ken- 
nen, ist bei Horizon nämlich Ver- 
gangenheit. Eine Katastrophe hat 
die überlebenden Menschen quasi 
zurück in die Steinzeit katapultiert. 
Statt Klamotten von H&M tragen 
die Menschen P&L (Pelz und Le- 
der) und auch blühende Städte wie 
Bitterfeld oder Hodenhagen gibt 
es nicht mehr. Die Überlebenden 
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sammeln sich in notdürftig zusam- 
mengezimmerten Forts, die sie vor 
den Gefahren der Umwelt schüt- 
zen sollen. Die Technik ist aus der 
Welt von Horizon nämlich nicht 
gänzlich verschwunden. Riesige 
Maschinenwesen durchstreifen 
die Landschaften. Zunächst leben 
Menschen und Robosaurier im Ein- 
klang miteinander, da die Stämme 
die Wesen für wichtige Ressourcen 
brauchen, doch dann befällt die 
mysteriöse Corruption-Krankheit 
immer mehr der Kreaturen und 
macht sie zu blutrünstigen Besti- 
en, die die Forts angreifen. Diesen 
seltsamen Vorfällen möchte Aloy 
auf den Grund gehen. 


Mehr Witcher als Killzone 

Auch wenn wir und viele Spieler 
es bei der Ankündigung auf der E3 
2015 nicht so ganz glauben konn- 
ten, dass die ehemaligen Killzone- 
Entwickler an einem vollwertigen 
Rollenspiel werkeln, überzeugte 
uns Guerrilla Games spätestens 
auf der 2016er Mega-Messe in Los 
Angeles vom Gegenteil. Die Vor- 


Highlights 2017 play* vorschau 


Kampfbereit: Final Fantasy hat Chocobos, Horizon dafür diesen Krokorobo. 4 
Das Design der Maschinen ist ebenso umwerfend wie abwechslungsreich: PT 


führungen, denen wir beiwohnten, 
und unsere Anspielgelegenheiten 
hinterlieBen bei uns den Eindruck, 
dass mehr von The Witcher 3: Wild 
Hunt als vom actiongeladenen Kill- 
zone in Horizon steckt. Natürlich 
kónnen wir noch nicht beurteilen, 
ob die verschiedenen Quests so 
gut geschrieben und durchdacht 
sind wie beim Abenteuer des weiß- 
haarigen Hexers, doch der Aufbau 
Horizons erinnert stark an das Rol- 
lenspiel von CD Projekt Red. Aloy 
bewegt sich durch eine wunder- 
schóne sowie abwechslungsreich 
gestaltete offene Welt, interagiert 
mit der Umgebung, kann sich so- 
gar ein Reittier zàhmen, sammelt 
Materialien, um bessere oder neue 
Gegenstände herzustellen, und 
führt jede Menge Gespräche mit 
anderen Menschen, um dem Ur- 
sprung der Corruption auf die Spur 
zu kommen. Zudem erfordern auch 
die Kämpfe mit den teils hausho- 
hen Maschinenwesen mehr Skill 
als stupides Buttonmashing. Ge- 
nau wie Hexer Geralt muss auch 
Aloy die Schwachpunkte der Boss- 


V 
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gegner ausfindig machen und tak- 
tisch vorgehen. Hinzu kommt, dass 
sich das Geschehen in Horizon su- 
per prázise steuert. Die Tasten des 
Controllers sind zwar oftmals dop- 
pelt und dreifach belegt, reagieren 
aber kontextsensitiv, sodass beim 
Jagen, Schwimmen, Klettern, Ren- 
nen und Kámpfen keinerlei Prob- 
leme aufkommen. So zumindest 
unser Eindruck nach bisherigen 
Anspielgelegenheiten. Jetzt wird 
es Zeit für die finale Fassung. CD 


Meinung 


„Voraussichtlich mein 
absolutes Highlight im 
Jahr 2017!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Ein Vierteljahr ist es nur noch, bis der potenzielle 
Rollenspiel-Hit endlich erscheint, und Guerrilla 
Games geizt immer noch etwas mit Informatio- 
nen. Präsentationen offenbarten zwar ein wenig 
von der Story, doch selbst spielen durften wir 
noch nicht allzu viel. Dreimal durften wir zwar 
bereits selbst zum Controller greifen, doch jedes 
Mal war es die gleiche Gameplay-Demo. Das ist 
doof, machte überraschenderweise aber immer 
Spaß, auch wenn wir die Demo irgendwann 
auswendig kannten. Die Spielwelt sieht super 
aus, die Geschichte hat viel Potenzial, die 
gigantischen Maschinen sind toll gestaltet und 
die Kämpfe spielen sich klasse. Ob Horizon eine 
Offenbarung wird, lässt sich noch nicht sagen, 
aber alles deutet auf ein starkes Spiel hin. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben sämtliche veröffentlichten Spielszenen 
in unserem Geheimlabor untersucht und durften es 
sogar schon dreimal anspielen. 


Infos 


HERSTELLER na N 
ENTWICKLER Guerrilla Games 
Das holländische Studio ist für die Killzone-Reihe 
sowie leckere selbstgemachte Fril 


1. März 2017 
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“Käptn Iglo freut sich: Wie schon im ersten Trailer ist ein großes Fischsterben 
zu erkennen. Auf was Kojima mit diesem Element wohl anzuspielen versucht? 


Verkabelt: Wer genau hinschaut, kann erkennen, dass die vier Soldaten mit 
dem Anführer in der Mitte per Kabel verbunden sind. High-Tech-Equipment? 


Death Stranding 


Konami war gestern, Kojima ist morgen. Im neuesten Trailer zu 


Death Stranding wurden einige Fragen beantwortet, aber umso mehr neue gestellt. 


UNBE INT | In der japanischen 
Arbeitswelt existieren einige unge- 
schriebene Regeln, an denen jeder 
Mitarbeiter festhält — so unlogisch 
sie auch sein mögen. Etwa, dass 
man das Büro erst verlässt, wenn 
auch der Chef nach Hause geht. Ein 


Eines haben mich Kojimas Spiele in den vergan- 
genen Jahren definitiv gelehrt: Vorsicht walten 
lassen. So viel Spaß ich auch mit MGS5 hatte, so 
sehr enttäuschte mich am Ende die Story. Mit 
Death Stranding fängt nun alles wieder bei Null an 
— und wie so oft fragt man sich, wohin die Reise 
gehen wird. Die Mischung aus moderner Techno- 
logie und 2.-Weltkriegs-Setting macht schon mal 
Lust auf mehr, auch wenn noch völlig unersicht- 
lich ist, wie sich Death Stranding am Ende spielt. 
Ich lehne mich einfach mal weit aus dem Fenster 
und behaupte, dass der Titel thematisch gar nicht 
so weit von MGS entfernt sein wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Mehr als die beiden Trailer gab es zu dem Spiel 
bislang noch nicht zu sehen. Im neuen Jahr wird 
Kojima daher viele Infos liefern müssen. 


Infos 


ВЕЕ он 
ENTWICKLER Kojima Productions 
Das am 1. April 2005 gegründete Studio hat bislang 

vorrangig ап der Metal Gear Solid Reihe gearbeitet. 
ALTERNATIVE Metal Gear Solid 5 
Da vom Spiel noch nichts bekannt ist, macht es am 
ehesten Sinn, Kojimas aktuellsten Titel nachzuholen, 
TERMIN 
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anderer Verhaltenskodex besagt, 
dass ältere Angestellte unter keinen 
Umständen entlassen und man sie 
stattdessen lieber in eine unwichti- 
ge Position versetzt. Bei Hideo Koji- 
ma sah die Sache anders aus. Nicht 
nur wurde der charismatische Ent- 
wickler von seinem langjährigen Ar- 
beitgeber Konami vor die Tür ge- 
setzt, auch dem Projekt Silent Hills 
wurden vom japanischen Konzern 
die Mittel entzogen. Wáhrend Ko- 
nami bei den Beliebtheitswerten 
mittlerweile mit dem HSV gleich- 
zieht, hat sich Kojima aber wieder 
gefangen und arbeitet bereits an 
einem neuen Spiel. Wenn man Ko- 
jima kennt, weiß man um die viel- 
schichtige Geheimniskrämerei, die 
der gute Mann schon bei Metal Gear 
Solid betrieben hat. 


Hollywood-Stelldichein 

Nach einem ersten Ankündigungs- 
trailer auf der E3 2016, in dem un- 
ter anderem ein nackter Norman 
Reedus zu sehen war, wurde auf 
den im November abgehaltenen 
Video Game Awards noch einmal 
nachgelegt. Vom Walking Dead-Su- 
perstar gab es im zweiten Trailer 
allerdings nichts zu sehen, obwohl 
das Szenario von Death Stranding 
wohl zweifelsohne sehr passen wür- 
de. Anscheinend ist Kojimas neuer 
Titel in einer von Krieg durchzoge- 
nen Apokalypse angesiedelt, wel- 
che sehr an den 2. Weltkrieg erin- 
nert. Hierfür sprechen zumindest 
die altmodischen Kampfflugzeu- 
ge am Himmel und die Ausrüstung 
der vorbeimarschierenden, skelet- 
tierten Soldaten. Weitaus moderner 


Ganz schön mad: Neben Guillermo del Toro und Norman Reedus wird wohl 
auch der dánische Schauspieler Mads Mikkelsen eine tragende Rolle spielen. 


mutet dagegen der orange Behálter 
an, der von einem stattlichen Mann 
(verblüffende Áhnlichkeit mit Guil- 
lermo del Toro!) im Anzug getragen 
und offenbar vehement beschützt 
wird. Ganz eindeutig scheint der 
Sáugling in dem runden Glaskasten 
eine wichtige Rolle zu spielen, sonst 
würde Mads Mikkelsen wohl nicht 
mit seinem Einsatzkommando da- 
nach suchen. Ja, ihr habt richtig ge- 
lesen: Neben Norman Reedus wird 
auch der dänische Schauspieler, 
der jüngst in Star Wars: Rogue One 
zu sehen war, bei Death Stranding 
eine wichtige Rolle spielen. Wie die- 
se allerdings ausschaut und was für 
ein Spiel Death Stranding am Ende 
werden wird, wurde durch den zwei- 
ten Trailer aber an keiner Stelle er- 
sichtlich. 
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Der Berg ruft: Verschneite, eisige Bergstraßen und japanische Sportwagen sind 
normalerweise eine unschöne, weil tödliche Kombination. Aber ist ja nur ein Spiel. 
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Ih, ein Rechter: Befindet sich das Lenkrad rechts, seid ihr entweder in Großbritannien, 
in einer britischen Ex-Kolonie, einem anderen obskuren Land oder sturzbesoffen. 


Gran Turismo Spor 


Viel Zirkus um den Rennzirkus — wir fassen die News der letzten Monate zusammen. 


EL | Als wir Gran Turis- 
mo Sport das letzte Mal kurz vor 
der 2016er-Gamescom sahen und 
sogar anspielen durften, schien al- 
les noch in Butter. Der Release war 
für den November 2016 angepeilt, 
die Entwickler waren guter Dinge 
und der Studio-Chef Kazunori 
Yamauchi plauderte am Nürburg- 
ring fröhlich aus dem Nähkäst- 
chen. Rund einen Monat später 
folgte aber die Ernüchterung: Ver- 
schiebung auf 2017 ohne Nen- 
nung eines konkreten Zeitraums. 
Sogar die Vorbestellungen über 
das PSN (wer macht eigentlich so 
was?) wurden seitens Sony stor- 
niert. Anfang Dezember gab es auf 
der Playstation Experience jedoch 
ein kurzes neues Lebenszeichen 


TENNS 


in Form eines nigelnagelneuen 
Trailers, in dem hauptsächlich auf 
die Technik des Rennspiels einge- 
gangen wurde. 


Viele Pros, keine Contras 

Ein paar durchaus interessante In- 
fos kamen dabei ans Tageslicht. 
So macht Gran Turismo Sport aus- 
giebig Gebrauch von der verbes- 
serten Leistungsstärke der Play- 
station 4 Pro. Besitzer der dicken 
PS4-Variante können sich somit 
nicht nur auf 60 fps freuen, son- 
dern auch auf eine native Auflö- 
sung von 1800p, die dann ent- 
sprechend hochskaliert wird. 
Außerdem ermöglicht die PS4 Pro 
HDR und ein breiteres Farbspekt- 
rum. Weitere Trailer-Erkenntnisse: 


Bildhübsch: Ein neuartiger Foto-Modus lässt euch eure Lieblingskarren in 
eine riesige Auswahl von Fotos pappen — inklusive dynamischer Lichteffekte. 
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Die Willow-Springs-Strecke Horse 
Thief Mile feiert ein Serien-Come- 
back und einige neue Fahrzeuge 
wie der BMW M6 GT3, der Honda 
NSX 2017 oder die Rallye-Version 
des VW Scirocco sind ebenfalls 
mit an Bord. 

Auch auf die VR-Elemente 
wurde in den letzten Wochen et- 
was näher eingegangen. So schei- 
nen sich nicht alle Events mit 
Sonys Virtual-Reality-Headset be- 
streiten zu lassen, sondern nur 
ein paar ausgewählte in einem 
Extra-Modus — Genaues wollte 
Yamauchi-san aber bisher nicht 
verraten. Nur so viel: Neben klas- 
sischen Rennen könnt ihr PSVR 
wohl auch dafür nutzen, euch das 
Interieur eurer Fahrzeuge genauer 


anzuschauen — nice! Ansonsten 
bleibt rennspielaffinen PS4-Be- 
sitzern aber wohl weiter nur eines: 
abwarten. Denn die ursprünglich 
angedachte Beta-Phase wurde 
mittlerweile auch abgesagt... SL 


Ba: = m 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Wer den Perfektionismus von Kazunori Yamauchi 
und seinen Mannen kennt, für den kommt so eine 
Verschiebung eigentlich kaum noch überraschend. 
Polyphony Digital war schon immer dafür bekannt, 
dass sie bis zur letzten Kleinigkeit an ihrem Gran 
Turismo feilen und sich dabei ab und an auch in zu 
vielen Details verrennen. Mir ist es so herum aber 
lieber, als wenn sie stur auf einen Release-Termin 
zusteuern, ein womöglich unfertiges Produkt in 
die Händlerregale klatschen und dann erst mal 

ein gutes Jahr mit Schadensbegrenzung und 
Flickhandwerk beschäftigt sind. Der Spieler wird 
es ihnen im Nachhinein auch danken ... 


Da einung: 

Letzten August durften wir Gran Turismo Sport 
bereits anspielen. Der Rest ist professionelle 
Kaffeesatzleserei. 


Infos 


HERSTELLER nn 
ENTWICKLER Polyphony Digital 
Gran Turismo, Gran Turismo und Gran Turismo – 

die Japaner di i i ä 


Alternativen gibt es auf der PS4 kaum, Driveclubist 
dank diverser Patches aber mittlerweile richtig gut. 
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For Honor 


VIDEO AUF DVD 


Wir durften Ubisofts Mittelalter-Schnetzler in Paris ausprobieren 
und können euch nun sagen, wie viel Potenzial die Kampagne hat. 


ACTION | Für viele Spieler mag der 
Name Ubisoft nicht gerade für In- 
novation stehen — vielmehr verbin- 
det man mit dem französischen Pu- 
blisher die fast schon unzähligen 
Ableger der Assassin’s Creed-Se- 
rie, die immer wieder auf ähnliche 
Gameplay-Mechaniken zurückgrei- 
fen. Doch während wir dem im Falle 
von Open-World-Spielen nicht un- 
bedingt widersprechen möchten, 
sieht es unserer Meinung nach in 
puncto Online-Shooter ganz anders 
aus: Mit Rainbow Six — Siege haben 
die Franzosen nicht nur einen ast- 
reinen Mehrspielerballerspaß ab- 
geliefert, sondern das Genre dank 
der großen Auswahl an Operators, 
sprich Spielerklassen, und ihren 
unterschiedlichen Taktiken tat- 
sächlich vorangebracht — und we- 
gen des innovativen Gameplays 
eine eingeschworene Fangemeinde 
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erschaffen, die 2017 in die zweite 
DLC-Season startet. 


Aufs Timing kommt es an 
Ubisofts nächster Streich entführt 
die Online-Gemeinde hingegen zu 
blutigen Kämpfen mit Schwertern, 
Äxten und Speeren. Der Mittel- 
alter-Schnetzler For Honor ist be- 
reits seit mehr als zwei Jahren in 
Arbeit und hat auch schon seine 
Closed-Alpha-Phase im Septem- 
ber hinter sich gebracht — und 
wáhrend der geschlossenen Test- 
zeit zu Recht viele Vorschusslor- 
beeren geerntet. Wir hatten nun 
in Paris die Móglichkeit, die Inhal- 
te der bevorstehenden Beta-Pha- 
se Probe zu spielen und konnten 
zudem zwei Missionen der Single- 
player-Kampagne absolvieren. 
Wer den Titel bislang nicht auf 
dem Schirm gehabt hat: In For Ho- 


nor kámpfen je nach Modus bis zu 
zwei vierkópfige Teams gegenei- 
nander. Die Spieler schlüpfen da- 
bei wahlweise in die Rollen von 
stolzen Samurais, verwegenen Wi- 
kingern oder edlen Rittern, die mit 
Katanas, Breitschwertern, Kampf- 
äxten, Kriegskeulen und vielen 


anderen mittelalterlichen Waffen 
aufeinander losgehen. So weit, so 
bekannt — etwa aus Spielen wie 
Chivalry: Medieval Warfare. Das 
Besondere in For Honor ist aber 
das auf genaues Timing ausge- 
legte, sehr prázise und obendrein 
griffige Nahkampfsystem, das Pa- 


Vorschicht, Schwert! Ob For Honor in Deutschland eine USK-16-Freigabe bekommt, 
ist nicht bekannt. Jedenfalls geht das Spiel nicht gerade sparsam mit Pixelblut um. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


raden und Attacken in drei Rich- 
tungen erlaubt. 

Im Vergleich zu Prügelspielen 
der Marke Street Fighter fällt das 
System jedoch nicht sehr kom- 
plex aus. Zum Beispiel muss man 
keine ewig langen Spezialattacken 
verinnerlichen, sondern — wenn 
überhaupt — auf einige Kombos 
aus einer Reihenfolge von leich- 
ten und schweren Attacken zu- 
rückgreifen. Da man aber in For 
Honor zudem auf relativ weitläufi- 
gen Arealen kämpft und es oben- 
drein in einigen Mehrspielermo- 
di neben den vier Kontrahenten 
noch mit Scharen von KI-Gegnern 
zu tun bekommt, dauert es nach 
unserer Erfahrung schon eine Wei- 
le, bis man sich in den kurzweili- 
gen Gefechten zurechtfindet. Für 
die Abwechslung sorgen die unter- 
schiedlichen Kampfstile der insge- 
samt zwólf Charaktere, die es zum 
Release des Mittelalterschnetzlers 
geben soll. Ihr kónnt beispielswei- 
se mit einem Conqueror der Ritter- 
Fraktion in die Schlacht ziehen, der 
gewissermaBen ein Allrounder ist, 
oder aber einem Spezialisten wie 
einem Oni der Samurai, der extrem 
agil ist, flink leichte Hiebe setzen 
kann und sich dadurch perfekt für 
Duelle gegen langsame Kontrahen- 
ten eignet. Wie bei anderen Online- 
Multiplayer-Titeln sammeln die 
Charaktere Erfahrungspunkte, mit 
denen man zum Beispiel die Waf- 
fen und Rüstungen der Haudegen 
verbessern kann — dies soll offen- 
sichtlich für die nótige Dauermoti- 
vation sorgen. Insgesamt geht das 
Konzept bereits jetzt sehr gut auf, 
vor allem weil das Kampfsystem 
ganz nach dem Motto , leicht zu er- 
lernen, schwer zu meistern“ aufge- 
baut ist. Allerdings gab es im Vor- 
feld Kritik wegen eines móglichen 
Pay2Win-Systems, das Erfahrungs- 
punkte-Boosts und Ähnliches ge- 
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Wilder Ritt: Verfolgungsszenen sorgen in den ` fa 
Einzelspielermissionen für ein wenig Abwechslung. М9 96 


gen Echtgeld erlaubt. Ubisoft hat 
die Meldung jedoch bis dato weder 
dementiert noch bestätigt. 


Der ewige Krieg 

Doch bevor wir uns auf dem Event 
in die spaßigen Mehrspielergefech- 
te schmeißen und die Singleplayer- 
Kampagne anspielen durften, stell- 
te Game Director Damien Kieken 
die Faction Wars vor. Bei dem fri- 
schen Feature handelt es sich um 
einen persistenten Krieg zwischen 
den Fraktionen Samurai, Wikinger 
und Ritter, der von den Erfolgen der 
einzelnen Spieler beeinflusst wird. 
So soll jede Mission, jedes Mehr- 
spielergefecht und jeder Kill den 
Kriegsverlauf zugunsten der ei- 
genen Partei verändern. Wer jetzt 
die Sorge hat, dass man sich des- 
halb für immer auf die Kämpfer ei- 
nes der Lager festlegen muss, dem 
können wir Entwarnung geben: Die 
Fraktionszugehörigkeit in punc- 
to Faction Wars beschränkt nicht 
die Auswahl der Charaktere für die 


Kämpfe. Ergo: Wir sammeln auch 
als Wikingerfürst in den Gefech- 
ten Punkte für die Samurai, wenn 
wir uns für die japanische Fraktion 
entschieden haben. Überhaupt for- 
mieren sich die vierköpfigen Teams 
aus den Haudegen unterschied- 
licher Parteien — was eigentlich 
nicht so recht zu dem ewigen Krieg 
der drei Parteien passt. 

Was die Faction Wars aber be- 
einflusst, ist das Aussehen der 
Karten. Nach jeder Season, sprich 
nach zehn Wochen, werden die Er- 
folge auf allen Plattformen zusam- 
mengezählt und den zwölf Maps 
ein zum Punktestand passender 
Anstrich verpasst. Dabei wird aber 
tatsächlich nur das Aussehen der 
Umgebungen relativ marginal ver- 
ändert, Statuen bekommen etwa 
eine andere Form oder die Farb- 
gebung wechselt von Rottönen zu 
Nachtblau. Für die Teilnahme an 
den Faction Wars gibt es hingegen 
Belohnungen in Form von Erfah- 
rungspunkten und Ausrüstungsge- 
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“Tarzan, ich komme! In der Singleplayer-Kampagne müssen wir in einer 
Mission als Assassine feindliche Verteidigungsanlagen sabotieren. 
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» Holzfállen für Fortgeschrittene: Der schwere Raider der Wikinger: 
Fraktion zieht mit einer langen Kriegsaxt in die Schlacht 


genständen. Und schließlich gibt 
es noch nach jeder Season kosten- 
lose neue Karten, für die man bei 
manch anderen Online-Spielen tief 
in die Tasche greifen darf. Ubisoft 
möchte ziemlich offensichtlich die 
Spieler langfristig an For Honor bin- 
den — ähnlich wie der Publisher es 
bereits mit Rainbow Six: Siege ge- 
macht hat. 


Solo-Spaß? 

Die spannendste Frage des Events 
unsererseits war, ob die Single- 
player-Kampagne — wie von den 
Entwicklern auf der E3 2016 ange- 
priesen — für sich einen wirklichen 
Kaufgrund darstellt. Hier müssen 
wir aufgrund der zwei gespielten 
Missionen und der Tatsache, dass 
man auch für Solo-Auftráge stets 
online bleiben muss, leider sagen: 
Wohl eher nicht. Jedenfalls boten 
die beiden etwa 30 Minuten lan- 
gen Aufträge nichts wirklich Au- 
Bergewóhnliches und waren auch 
eher schlicht inszeniert. In der ei- 
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nen waren wir als Assassine der 
Ritter unterwegs und sollten feind- 
liche Verteidigungsstellungen sa- 
botieren und in der anderen muss- 
ten wir uns als Wikingerhäuptling 
gegen einen diebischen Kamera- 
den stellen. Am Ende spielten sich 
beide Aufträge relativ ähnlich: Wir 
mussten uns gegen Scharen ziem- 
lich simpler Kl-Schergen behaup- 
ten und gelegentlich durch ein- 
faches Knopfdrücken bestimmte 
Stellen sabotieren beziehungswei- 
se gestohlene Vorräte für uns be- 
anspruchen. Die Wikinger-Mission 
bot immerhin mit einem Bossfight 
und einer kurzen Verfolgungsjagd 
zu Pferde ein wenig Abwechslung. 
Da aber beide Abschnitte ebenfalls 
eher einfach inszeniert waren, se- 
hen wir die größte Stärke der Kam- 
pagne in den normalen Kämpfen. 


Die fallen jedoch gegen menschli- 
che Gegner im Mehrspielermodus 
deutlich herausfordernder aus und 
so scheint es nach unserer bisheri- 
gen Erfahrung der Fall zu sein, dass 
es sich bei der Kampagne eher um 
eine nette Dreingabe handelt. Wir 
lassen uns natürlich gerne eines 
Besseren belehren, zumal wir von 
der Handlung abseits des ewigen 
Krieges zwischen den drei Frakti- 
onen so gut wie nichts wissen und 
man anhand von zwei Missionen 
schlecht sagen kann, wie gelungen 
die übrigen Aufträge werden. 


Neue Helden 

Der wohl interessanteste Mehr- 
spielermodus auf dem Event 
war die Dominion-Variante. Die 
Eroberungsgefechte mit KI-Schur- 
ken sind den Alpha-Testern — und 


Ich bin blau wie sonst was: Die KI-Gegner im Mehrspielermodus sind keine große 
Gefahr. So teilen sie kaum Schaden aus und können auch nur wenige Treffer einstecken. 
u " "| а — \ ч 
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chnitzelklopfer: 
taber viel Schaden mit seiner Kriegskeule aus. 
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uns bereits seit der Gamescom — 
bekannt. Jedoch durften wir die- 
ses Mal auf etwas anderen Kar- 
ten und vor allem mit drei neuen 
Kämpfern unser Glück versuchen. 
Bei den Haudegen handelte es sich 
um einen schnellen Assassinen der 
Ritter-Fraktion namens Peace- 
keeper, den Kriegskeulen schwin- 
genden Samurai Shugoki und den 
Allrounder der Wikinger mit dem 
Namen Warlord. Auffällig war wie- 
der einmal, wie unterschiedlich 
man mit den Helden hantieren 
muss, um siegreich aus einem Du- 
ell hervorzugehen. So empfiehlt es 
sich zum Beispiel beim Shugoki, 
die Feinde auf Abstand zu halten, 
da der schwergewichtige Samu- 
rai nur sehr langsam parieren und 
angreifen kann. Der flinke Peace- 
keeper hingegen muss die Nähe zu 


er Shugoki der Samurai-Fraktion ist zwar 


den Gegnern suchen, da er vor al- 
lem mit schnellen Konterattacken 
Schaden verursacht. Offensicht- 
lich war zudem, dass wir zumindest 
noch eine Weile brauchen werden, 
bis wir uns als echte Schwert- 
meister titulieren dürfen. Bei den 
Kämpfen kommt es vor allem auf 
das Vorausahnen der feindlichen 
Attacken und das Timing an, also 
auf zwei Dinge, für deren Verinner- 
lichung man zig Spielstunden be- 
nötigt. Im Dominion-Modus hängt 
der Erfolg aber nicht nur davon ab, 
ob man sich in den Zweikämpfen 
gut anstellt, sondern ebenso wich- 
tig ist es, dass man als Team tak- 
tisch klug vorgeht. Auf dem Event 
klappte das bei uns auch ohne gro- 
ße Absprachen ziemlich gut, da 
es nur wenige Eroberungspunkte 
auf den Karten gab und man fast 


P 4 P 
us Abenteuer des Röde Огт: Der Warlord der Wikinger‘? 4 
„kann mit seinem Schild feindliche Attacken leicht blocken. Ar: : 
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Damien Kieken 


Können das Spiel konstant verbessern.“ 


P 


y | Damien Kieken ist Game 
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play*: Ein neues Feature soll es den Spielern ermöglichen, 
den Kampf zwischen den Fraktionen in For Honor platt- 
formübergreifend im Multiplayer-Modus auszutragen. Ein 
Gedanke ging uns dabei durch den Kopf: Was wäre, wenn 
alle Spieler zum Beispiel die Fraktion „Samurai“ auswählen? 
Gäbe das nicht massive Probleme? 

Damian Kieken: Wir haben dafür gesorgt, dass das Verhältnis 
zwischen den Punkten, die der Einzelne im Kampf erhält, und 
der Anzahl an aktiven Spielern pro Fraktion stets ausgeglichen 
ist. Das heißt, wir teilen die Anzahl der Spieler per Fraktion durch 
die Anzahl der Spieler, die gerade kämpfen - auf diese Weise 
entsteht ein Gleichgewicht. Wenn demnach viel mehr Spieler 
aus der Fraktion „Samurai“ teilnehmen, bekommen diese im 
Kampf weniger Punkte als ihre Gegner, etwa die Wikinger oder 
die Ritter. 


play*: Da ihr ja nun in der letzten Phase der Spieleentwick- ` 
lung seid: Wie viel Arbeit steht euch noch bevor? 

Kieken: Im Moment optimieren wir die Performance und küm- 

mern uns um andere Kleinigkeiten. Außerdem überlegen wir uns, 

was wir den Spielern nach dem Release bieten wollen. Oben- - 
drein müssen wir uns mit der Beta-Version beschäftigen, die ja 1 i n 43 & 
im Januar erscheinen soll. Wir sind sehr glücklich, da wir so kurz ) А | 
davor sind, all diese Feinheiten in die Realität umzusetzen. Wie 

gesagt, die Spieler geben uns regelmäßig Feedback und wir sind 

dadurch in der Lage, das Spiel konstant zu verbessern. 


play*: Der Beta-Test wird im Januar enden, ehe das Spiel im 
Februar auf den Markt kommt. Ist es für euch möglich, inner- 
halb dieses kurzen Zeitfensters noch Veränderungen an dem 
Spiel vorzunehmen? 

Kieken: Im Anschluss an die Beta schauen wir uns das Ba- 
lancing des Spiels ein letztes Mal vor dem Release an. Zudem 
gehen wir davon aus, dass die Tausenden Beta-Tester kleinere 
Bugs entdecken werden, die wir mit unserem Test noch nicht 
gefunden haben. Natürlich werden wir in der Lage sein, solche 
Aspekte des Spiels in der kurzen Zeit anzupassen. 


play*: Die Phase nach dem Launch ist sicherlich sehr wichtig 
für euch. Was werden die DLC beinhalten? 

Kieken: Ja, natürlich. Den genauen Inhalt des Season-Passes 
verraten wir aber erst in ein paar Wochen. 


von alleine wusste, wo gerade am 
ehesten Hilfe gebraucht wurde. 
Daher könnten wir uns gut vorstel- 
len, dass auch Internet-Partien mit 
fremden Mitspielern hervorragend 
funktionieren werden. 


Probieren geht über Studieren 

Die beiden anderen Modi des 
Events empfanden wir hingegen 
zwar als nett für zwischendurch, 
aber nicht wirklich abendfüllend. 
Die Duell-Variante ist genau das, 
was der Name auch sagt: schlich- 
te Zweikämpfe, in denen man drei 


Е 


Multitasking-Meister: Der Peacekeeper ist dank eines 
Parierdolchs sehr gut darin, Konterattacken auszuführen. 
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von fünf Runden gewinnen muss. 
Elimination hingegen ist ein Team- 
Deathmatch-Modus für acht Spie- 
ler, in dem wir unsere Kameraden 
wiederbeleben können und zu- 
dem mit Boosts unsere Charaktere 
kurzzeitig verstärken. Hier kommt 
es fast ausschließlich auf den Skill 
der Beteiligten an und so können 
Partien unter geübten Kontrahen- 
ten durchaus spannend sein. Wenn 
aber das andere Team von den 
spielerischen Fähigkeiten her klar 
unterlegen ist, werden die Matches 
auch relativ schnell öde. 


Insgesamt hinterließ der Mehr- 
spielermodus wieder einmal ei- 
nen hervorragenden Eindruck. Am 
Ende ist es aber schwer zu be- 
schreiben, warum die Schwert- 
kämpfe so viel Laune machen. Zum 
Teil liegt es natürlich am präzisen 
Kampfsystem, andererseits aber 
auch an der guten Optik und eben- 
so daran, dass es ein Spiel wie For 
Honor bis dato in der Form nicht 
gegeben hat. Unsere Empfehlung: 
Probiert die Mittelalterkämpfe in 
der Beta-Phase im Januar am bes- 
ten selbst aus! MS 
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„For Honor macht so 
viel Laune, dass ich 
fast sprachlos bin!“ 


Es hat in meiner doch schon ziemlich langen 


Spieleredakteurskarriere nur wenige Spiele 
gegegeben, deren Stärken ich nur schwer in 
Worte fassen konnte, obwohl ich so richtig begeis- 
tert von ihnen war. For Honor ist definitiv einer 
dieser seltenen Titel. Auf dem Papier haut man 
sich hier mit bis zu sieben anderen Spielern mit 
Schwerten und Axten auf die Köpfe und muss sich 
je nach Modus auch noch um Eroberungspunkte 
kümmern. Doch warum macht mir das ziemlich 
simple Spielprinzip so viel Laune? Ich denke, es 
liegt vor allem an dem präzisen, geradezu fairen 
Kampfsystem, wodurch sich alle zwölf Charaktere 
komplett unterschiedlich spielen. Einziges Manko, 
das mir bislang aufgefallen ist: Die Einzelspieler- 
kampagne scheint nicht viel Potenzial zu haben. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf einem Anspiel-Event in Paris und 
konnten vor Ort den Single- und Multiplayermodus 
rund vier Stunden ausprobieren. 


Ubisoft 


ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Neben der Assassin's Creed-Reihe kennt man das 
kanadische Riesenstudio auch für Rainbow Siege 


ALTERNATIVE Chivalry: Medieval Warfare 
Das Kampfsystem ist in Chivalry längst nicht so 
präzise, dafür gibt es hier Schlachten für 32 Spieler. 


TERMIN 14. Februar 201 
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Wer nicht genug von Sora, Riku, Ansem und der Disney-Crew bekommen kann, darf sich 
bald auf der PS4 sowohl in alte als auch in völlig neue verworrene Abenteuer begeben! 


Spieler, die bis 
dato die Übersicht über die — 
freundlich ausgedrückt — konfu- 
se Kingdom Hearts-Historie hat- 
ten, können sich dank Kingdom 
Hearts HD: 2.8 Final Chapter Pro- 
logue über eine neue und offiziell 
von den Entwicklern vorgegebe- 
ne Entwirrungs-Herausforderung 
freuen: Der Name ergibt sich näm- 
lich dadurch, dass das in der HD- 
Sammlung enthaltene Dream Drop 
Distance als Spiel Nummer 2.6 in 
der Serien-Chronologie angese- 
hen wird und eine direkte Fortset- 


zung zu Kingdom Hearts 2.5 HD: 
Remix darstellt; das in Videoform 
enthaltene Kingdom Hearts X hin- 
gegen ist Spiel Nummer О, und das 
potenzielle Highlight der Samm- 
lung, A Fragmentary Passage, ist 
Spiel Nummer 0.2. Alles zusam- 
men ergibt 2.8. Klar soweit? Nein? 
Dachten wir uns. Falls nun jemand 
Lust bekommen hat, auch noch die 
restlichen Spiele der Reihe in die- 
ses ... kreative Nummerierungs- 
System hineinzupressen und uns 
sein Ergebnis zukommen zu las- 
sen: Bitte tut es nicht. 


Degen-eriert: Wie in den | Hauptteilen der Serie begeben wir uns in Dream Drop 
Distance in allerlei Disney-Universen und interagieren dort mit den Bewohnern. 
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Die gute alte Traumfalldistanz 

Egal, ob man der Kingdom Hearts- 
Logik ohnehin bereits abgeschwo- 
ren hat und sie nur noch als einzel- 
ne Abenteuer genießt oder völlig in 
der Mythologie steckt, dürfte einen 
mit Kingdom Hearts HD: 2.8 und- 
soweiterundsofort, wie schon bei 
den letzten beiden HD-Collections, 
ein kompetent gemachtes Stück 
Software erwarten. Wir durften 
drei Demo-Abschnitte aus Dream 
Drop Distance spielen, welches ur- 
sprünglich für den Nintendo 3DS 
erschien und für den PS4-Release 


deutlich überarbeitet wurde. So 
siebt es grafisch durchaus anspre- 
chend aus und befindet sich in etwa 
auf einem Niveau mit den HD-Um- 
setzungen von Kingdom Hearts und 
Kingdom Hearts 2. Klar, von echter 
PS4-Optik ist es weit entfernt, aber 
der Comic-hafte Stil sieht dank auf- 
gehübschter Texturen und einiger 
netter neuer Effekte noch immer 
sehr ansehnlich aus. Hinzu kom- 
men offenbar neue Inhalte, die aber 
noch nicht näher definiert wur- 
den. Das Steuerungsschema wurde 
ebenfalls überarbeitet und gleicht 


Glattrasiert: Birth By Sleep-Protagonistin Aqua hat in ihren nächsten 
großen Auftritt und zeigt auf, wie in etwa Kingdom Hearts 3 aussehen wird. 


Alle Bilder: Square Enix 


eins zu eins dem der anderen HD- 
Sammlungen; die Touchscreen-Ele- 
mente des Originals wurden kom- 
petent auf ein Analogstick- und 
Button-System umgemünzt. 


Von Glocken und Motherboards 

Wir durften uns, wie schon auf vor- 
hergegangenen Events, in aus- 
gewählten Passagen der Welten 
Traverse Town, Das Raster (Tron 
2.0) und La Cité des Cloches (Der 
Glóckner von Notre Dame) austo- 
ben. Die Steuerung und vor allem 
die Kontrolle der Kamera wirkten 
diesmal jedoch deutlich weniger 
hakelig als beim letzten Anspie- 
len — gut so! Ansonsten gefállt 
uns in Dream Drop Distance der 
hohe Grad an Abwechslung, wel- 
cher es schon auf dem Nintendo- 
Handheld zu einem der besseren 
Serien-Ableger der letzten Jah- 
re machte. Bosskámpfe sind zahl- 
und abwechslungsreich und Ele- 
mente wie das Raster-Rennen in 
der Tron-Welt oder die den Gummi- 
schiff-Passagen nicht unähnlichen, 
aber deutlich besser umgesetzten 
Drop-Sequenzen vor dem Eintritt 
in ein Level lockern das Gesche- 
hen auf. Zudem funktioniert das 
erweiterte Bewegungssystem des 
Spiels klasse. Dieses erlaubt es ei- 
nem, mit ein wenig Geschick qua- 
si unbegrenzt von Wand zu Wand 
durch die Umgebungen zu hop- 
sen und zu fliegen und führt zu ei- 
nem sehr befriedigenden Gefühl 
von Freiheit. Geschmackssache 
ist, dass wir áhnlich wie in Poké- 
mon, Ni No Kuni und Co. nun di- 
verse Monster einen bzw. basteln 
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können, die uns anstatt klassischer 
Party-Mitglieder im Kampf beiste- 
hen — unserem Gefühl nach nimmt 
dieser JPRG-Trend der vergange- 
nen Jahre in letzter Zeit ein wenig 
überhand. Eines ist aber klar: Wer 
die hektischen Echtzeit-Massen- 
kämpfe und das prinzipiell nicht 
allzu anspruchsvolle Kingdom 
Hearts-Gameplay schon bisher 
nicht mochte und/oder eine Aller- 
gie gegen Japano- und Disney- 
Kitsch hat, wird auch mit diesem 
Spiel nicht glücklich. 


The Road to Kingdom Hearts Ill 

Das gilt ebenso für das völlig neu 
entwickelte A Fragmentary Pas- 
sage, welches ein paar Stunden 
Spielzeit bietet, die Geschichte 
von Birth By Sleep fortsetzt und 
direkt an Kingdom Hearts 3 an- 
knüpfen soll. Spielerisch erinnert 
der Spaß, bei dem man in die Rolle 
der bekannten Neben-Protagonis- 
tin Aqua schlüpft, stark an die be- 
kannten Teile. Einige neue Moves, 
die uns zum Beispiel einen Doppel- 
sprung und einen Boost ausführen 
oder mehrere Dutzend Feinde auf 
einmal ins Visier nehmen lassen, 
versprechen aber viel Spaß. Auch 
diese Demo durften wir schon ein- 
mal erleben, und noch stärker als 
bei Dream Drop Distance zeigte 
sich hier im Vergleich zum letzten 
Mal, dass die Entwickler eindeutig 
Mühe investiert haben, die serien- 
typisch nicht wirklich berauschen- 
de Steuerung und Kameraführung 
besser in den Griff zu bekommen. 
Besonders beeindruckt aber frei- 
lich die mit der Unreal Engine 4 


Überflieger: Überlebensgroße Bosse sind seit jeher Teil des Kingdom A. 
Erlebnisses. Dream Drop Distance stellt hier dankenswerterweise keine Ausnahme dar. 


Schlüsselkinder : Neben Haupt-Serien-Protagonist Sora schlüpfen wir in Dream 
Drop Distance auch in die Rolle Seines Freundes und ehemaligen Rivalen Riku. 


kreierte Grafik, die wirklich klas- 
se aussieht und einen Ausblick 
gibt, was man sich von Kingdom 
Hearts 3 erwarten kann. In einem 
neuen Trailer sieht man übrigens, 
dass Aqua auch zusammen mit Mi- 
cky Maus durch die Gegend hüpft, 
und bekommt einen Ausblick, der 
verspricht, dass deutlich mehr In- 
halt in dem Mini-Abenteuer steckt 
als ursprünglich gedacht! 


Video killed the Gaming Star 

Erneut nicht gezeigt wurde King- 
dom Hearts X: Back Cover. Das ur- 
sprüngliche Browser-Spiel King- 
dom Hearts X, welches bei uns 
für Smartphones erschien, hat es 
nicht in die Sammlung geschafft, 
aber dafür rund eine Stunde um- 
fassendes Videomaterial, welches 
sich rund um die Ereignisse des 
Abenteuers dreht und — obwohl 
es sich dabei um ein Prequel han- 
delt — wie A Fragmentary Passa- 
ge zu Kingdom Hearts 3 hinleiten 
soll. Das dürfte aber wohl ohnehin 


nur für beinharte Kingdom Hearts- 
Fans von Interesse sein. Alles in al- 
lem erwartet uns hier auf jeden Fall 
wieder eine hochwertige Samm- 
lung, welche die Wartezeit auf 
Kingdom Hearts 3 für die PS4 und 
Kingdom Hearts 4K: 3.74 Return of 
the Keyblade Master Re:Imagined 
— A Deluded Warrior's Dream X Re- 
mix Remastered, Part Il für die PS6 
stilvoll überbrückt. 


Lukas Schmid Kitsch-König “ UN 


Schon auf dem Nintendo 3DS habe ich Dream 
Drop Distance sehr genossen und in HD sowie mit 
überarbeiteter Steuerung dürfte mir das Abenteu- 
er noch einen ganzen Zacken besser gefallen. Die 
spannendste Neuerung ist aber ohne jede Frage A 
Fragmentary Passage, und der Quasi-Ausblick auf 
Kingdom Hearts 3 zieht alle Register: sich bekannt 
anfühlende, aber noch flüssigere Kämpfe, eine 
echt gelungene Optik und eine — im Vergleich zu 
meinem ersten Kontakt mit der Demo — deutlich 
überarbeitete Steuerung. Schón! Meine Begeis- 
terung bezüglich der Videosequenzen namens 
Kingdom Hearts X: Back Cover hält sich derweil 
noch in Grenzen, denn den Versuch, die konfuse 
Hintergrundgeschichte der Serie zu verstehen, 
habe ich schon lange aufgegeben. 


Wir durften schon einige Male Hand an das Spiel le- 
gen — kurz vor Redaktionsschluss nun ein weiteres 
Mal, und zwar direkt bei Square Enix in Hamburg. 


Infos 


HERSTELLER Square Enix 


ENTWICKLER Square Enix 
Das polnische Studio entwickelte unter anderem den 
‚Knödelsimulator 2014 sowie diverse Mikrowellen. 
ALTERNATIVE Final Fantasy XV 
Die anderen HD-Neuauflagen der Reihe würden noch 

besser passen, die kommen aber erst im März für PS4. 
TERMIN 24. Januar 2017 
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weis stellen und irgendwo eine Lücke finden. 


№ 


GN ~a 


rs 


Nier: Automata 


Das erste NieR gilt als weithin unterschátztes 


Spiele-Kleinod, jedoch auch als kommerzieller Flop. Klappt 
es vielleicht jetzt mit dem Support von PlatinumGames? 


Marco Cabibbo Redakteur 


NieR war sehr experimentell. Das unkonventio- 
nelle Design und die eine oder andere Macke im 
Gameplay haben leider dazu geführt, dass dem 
ambitionierten Spiel der große Erfolg verwehrt 
blieb. Offenbar geht Square Enix mit dem Sequel 
nun auf Nummer sicher: Zumindest beim Kampf- 
system bin ich jetzt schon von den Qualitäten 
des Spiels überzeugt, doch was anderes habe ich 
auch nicht erwartet. Wenn jetzt auch die Story 
wieder stimmt und die RPG-Mechaniken clever 
eingebunden sind, hab ich neben Persona 5 und 
Resident Evil 7 schon meinen dritten Must-have- 
Titel 2017. Alles in der ersten Jahreshälfte! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Für unsere Vorschau haben wir die offizielle Demo 
mehrmals durchgespielt — vom normalen bis hin 
zum erbarmungslosen Extrem-Schwierigkeitsgrad. 


Infos 


HERSTELLER nn... Ware Enix 
ENTWICKLER PlatinumGames 


Gegenwärtig das weltweit führende Studio, wenn es 
um gehaltvolle u ische Action-Kämpfe geht. 


TERMIN 


4. März 2017 
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ACTION | Rollenspiel plus Action- 
Gameplay plus Bullet Hell Arca- 
de-Shooter plus Adventure. Was 
wie eine höchst kuriose Genre-Mi- 
schung anmutet, erschien in dieser 
Form vor gut sieben Jahren tatsäch- 
lich auf der Playstation 3 und hör- 
te auf den Namen NieR. Das am- 
bitionierte Projekt aus dem Hause 
Square Enix entstand zwar durch 
die Hand fähiger Entwickler wie Taro 
Yoko (Director) und Keiichi Oka- 
be (Composer), konnte sich bei der 
Presse aber nicht durchsetzen und 
fuhr größtenteils nur durchschnittli- 
che Wertungen ein. Im Laufe der fol- 
genden Jahre ist das Ansehen von 
NieR jedoch immer weiter angestie- 
gen, mittlerweile gilt das Spiel als 
übersehener Geniestreich — der ei- 
nen oder anderen Macke im Game- 
play zum Trotz. Eine Fortsetzung von 
NieR ließ aufgrund der niedrigen 
Verkaufszahlen aber lange auf sich 
warten. Zwischenzeitlich hat Square 
Enix für das Projekt aber grünes 
Licht gegeben und sich zudem noch 
die Unterstützung von PlatinumGa- 
mes gesichert. 


Gute Vorzeichen 

Dass die Herrschaften hinter brachi- 
alen Action-Krachern wie Bayonet- 
ta, Metal Gear Rising oder Vanquish 
bei NieR: Automata ihre talentierten 


Finger im Spiel haben, wurde an- 
hand erster publik gemachter Spiel- 
szenen sehr deutlich. Auch eine An- 
fang Dezember veróffentlichte und 
von uns angespielte Demo bestä- 


Ein bóses Ende? Laut Е 
den Entwicklern soll Ts 
NieR: Automata wieder 

viele Anreize bieten, 

das Spiel dank multipler 
Abspänne mehrmals 
durchzuspielen: 


tigte diesen Ersteindruck. In Form 
eines kampferprobten Androiden 
namens 2B müssen wir in herun- 
tergekommenen  Industrieanlagen 
eine versteckte Kriegsmaschine 
finden und neutralisieren. Auf dem 
Weg dorthin stellen sich dem weib- 
lichen Terminator jede Menge Stan- 
dardroboter entgegen — dank ge- 
schárfter Doppelklinge aber nur für 
kurze Zeit. Schnell werden die Par- 
allelen zu Bayonetta deutlich, da wir 
auch hier blitzschnell zwischen toll 
animierten Angriffs- und Ausweich- 
bewegungen hin und her wechseln. 
Sogar eine Art Witch Time wird ak- 
tiviert, wenn wir im letzten Augen- 
blick zur Seite rollen. Der sehr gut in 
Szene gesetzten Action zum Trotz 
setzt NieR: Automata immer noch 
auf den Genre-Mix, welcher den 
Vorgänger ausmachte. Mit der Zeit 
steigt euer Charakter also im Level 
auf und ihr kónnt Items zum Craf- 
ten und Verwerten finden. Auch das 
Untergenre der Bullet-Hell-Shooter, 
in dem euch Dutzende von Projek- 
tilen entgegenfliegen, ist bei Au- 
tomata wieder prásent. Wie es um 
die sonstigen Qualitáten des Spiels 
ausschaut, verriet die recht kurze 
Demo leider nicht. Zumindest beim 
Gameplay steht Automata jedoch 
schon mal mit einem Bein auf der 
richtigen Seite. MC 
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Zerstörung von Feinden 


via Blackbox-Reaktion. 


www.playvier.de 
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Pixar-Posse: Die eindeutig von kindgerechten Animationsfirmen inspirierte 
Präsentation war schon bisher eines der wenigen Highlights der Knack-Franchise. 


"m 


Knack 2 


Das Spiel, das niemand mochte, bekommt 
eine Fortsetzung, auf die keiner gewartet hat! 


ACTION | Knack erschien zum 
Launch der PS4 und war schlecht. 
Nein, da gibt's nichts schónzure- 
den: Der kindgerecht ausgelegte 
Hüpfer sah hübsch aus, hatte aber 
keinerlei Abwechslung zu bieten, 
spielte sich eintónig und war für 
die angepeilte Zielgruppe viel zu 
schwer. Die einzige Aufgabe: durch 
vóllig lineare Levels hüpfen und al- 
les kurz und klein schlagen, was 
uns vor die virtuellen Fáuste kommt 
beziehungsweise ab und an als 
Kleinling — Held Knack kann durch 
diverse Partikel seine Größe ver- 
ändern — Umgebungsrätsel lösen, 
welche diesen Namen nicht verdie- 
nen. Die Checkpoints waren der- 
maßen dämlich gesetzt, dass fast 
jedes Game-over mit einem Wutan- 
fall einherging. Und da es anschei- 


www.playvier.de 


nend offenbar willkürlich war, ob 
man von Gegnern mit einem oder 
fünf Treffern ins Spiele-Nirwana ge- 
schickt wurde, sah man den Game- 
over-Bildschirm auch als erfahrener 
Spieler deutlich öfter, als einem lieb 
sein konnte. 


Knack und Knack gesellt sich gern 
Knack 2 will dem ersten Anschein 
nach alles besser machen als sein 
ungeliebter Vorgänger. So wurde 
etwa das viel kritisierte, ultrasimp- 
le Kampfsystem erweitert, zudem 
lassen sich Knacks Fähigkeiten an- 
hand diverser Fertigkeitenbäume 
weiter ausbauen. Auch schön: Of- 
fenbar ist es nun möglich, jederzeit 
und unabhängig von gesammelter 
Materie zwischen der großen und 
der kleinen Version des Helden zu 


Dreschflegel: Die Kämpfe im Erstling waren banal und spaßbefreit. 
Hier wünschen und erwarten wir uns die spürbarsten Verbesserungen. 


wechseln — wir nehmen allerdings 
an, dass seine Riesenform erneut 
nur vorgegebenen Abschnitten vor- 
behalten ist. Es bleibt abzuwarten, 
ob damit auch ein logischeres Le- 
bensenergie-System einhergeht. 
Außerdem müssen wir uns ab sofort 
nicht mehr ganz alleine prügeln. 
Anscheinend jederzeit kann ein 
zweiter Spieler mitmischen. Dieser 
übernimmt dann die Kontrolle über 
eine blaue Knack-Version und teilt 
seinerseits ordentlich Prügel aus. 
Das sind einige wichtige Schritte in 
die richtige Richtung für die ange- 
schlagene, junge Serie. 


Raumflitzer 

Doch auch einige Aspekte, die uns 
Sorgen machen, stechen uns im 
Trailer bereits ins Auge. Das Levelde- 
sign scheint nämlich seit dem letz- 
ten Spiel nicht wirklich einen Schritt 
nach vorne gemacht zu haben — wir 
prügeln uns in rechteckigen Arealen, 
laufen anschließend durch einen 
engen Gang zum nächsten Raum 
und wiederholen das Spiel. Wir hof- 
fen, dass das fertige Spiel da mehr 
zu bieten hat. Technisch hingegen 
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Koop- Keile: Im ersten Teil dur ten wir uns nu r alleine langweilen. Nun kann ein zweite A 


Mitspieler zusammen mit uns loslegen — mit diesmal hoffentlich spaßigeren Ergebnissen. 
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dürfte es wohl wieder einmal nichts 
zu meckern geben, wenngleich das 
bisher gezeigte Material auch nicht 
zwingend besser als jenes des Erst- 
lings aussieht. Wir hoffen zudem, 
dass es diesmal gelingt, eine an- 
sprechende Pixar-ähnliche Atmo- 
sphäre auf die Beine zu stellen, die 
sich auch hinsichtlich der Geschich- 
te selbst mit dem Original messen 
kann. Die Handlung des Vorgängers 
war nämlich wie das Spiel selbst: 
langweilig. LS 


Meinung 


Lukas Schmid Alter Knacker 


Ich testete Knack zum Launch der PS4 für ein an- 
deres Magazin und empfand es als ziemlich mies. 
Die Grafik war zwar putzig und die Geschichte 
auch ganz nett, spielerisch war das Ding aber ein 
ziemlich eintöniger Fast-Totalausfall. Die Fortset- 
zung lässt mich ergo nur bedingt Freudentänze 
aufführen. Dennoch ist anhand des kurzen Trailers 
schon ersichtlich, dass die Entwickler sich die weit- 
reichende Kritik zu Herzen genommen und an den 
größten Baustellen Verbesserungen vorgenommen 
haben. So ist der Größenwechsel nun offenbar 
nicht mehr ans Sammeln von Steinen gebunden 
und Koop bietet sich für diese Art von Spiel 
wirklich ausgezeichnet an. Mal sehen — diesmal 
könnte Knack vielleicht tatsächlich ein zumindest 
halbwegs unterhaltsames Abenteuer erleben. 


‹ Meinung: 
Die Playstation Experience brachte jede Menge 
Trailer hervor, auch einen zu Knack 2. Wir haben ihn 
uns sehr oft angesehen, weil das unser Job ist. Juhu. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER - 


| Sony 
Japan Studio 


Das Studio steckt hinter unzähligen Sony-Ti -Titeln und 


Knackkann jetzt auch Koop, und da man hier wie dort 
rumrennt und Dinge zerkloppt, sind die Parallelen klar. 


TERMIN Nicht bekannt 
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Alle Bilder: diverse 


Wildlands 


— RE: 


Keine Sache fürs Kartellamt: Hier müssen die Ghosts antreten! 


ACTION | Bolivien hat jede Menge zu bieten. Or- 
dentlichen Fußball, wunderschöne Sandstrán- 
de, unberührten Urwald ... und jede Menge 
organisierte Drogenkartelle. Zumindest wenn 
man Ubisoft und Tom Clancy glauben mag, die 
die namensgebende Ghost-Spezialeinheit im 
neuesten Teil der Taktik-Reihe in südamerika- 
nische Gefilde schicken, um dort mal kráftig 
unter den Naseweisen aufzuráumen. Grófte 
Neuerung im Vergleich zu den Vorgángern ist 
sicherlich die offene Spielwelt, die zu den größ- 
ten zählen soll, die Ubisoft bisher umgesetzt hat 


steller: Ubisoft | Entwick 


er: Ubisoft Paris 


— in Anbetracht der Open-World-Vorliebe der 
Franzosen eine markige Behauptung. Ebenfalls 
erwähnenswert: Von futuristischen Elementen, 
wie etwa in Advanced Warfighter, verabschiedet 
man sich ebenfalls. Wildlands ist in der Gegen- 
wart angesiedelt und setzt auf Realismus, was 
Waffenbestückung, Fahrzeugdesign und ande- 
re Technik anbelangt. Am taktisch angehauch- 
ten Shooter-Gameplay hingegen will man auch 
in der offenen Welt mit ihren vielen Haupt- und 
Nebenmissionen nicht rütteln. Wir sind ge- 
spannt! SL 


n: 7. Márz 2017 


2017 startet unheimlich. Das ortsansássige Bóse geht in die siebte Runde. 


1 ER | Wer noch die große Japan- 
Vorschau aus js dor letzten Ausgabe im Gedächtnis 
hat, dürfte wissen, wie hoch unsere Erwartungen 
an das nächste Resident Evil sind. Obwohl wir uns 
vom Gameplay des siebten Teils ein umfangrei- 
ches Bild machen konnten und zumindest dies- 
bezüglich schon vom Spiel überzeugt sind, kann 
man bei der Hintergrundgeschichte des Soft- 
Reboots nach wie vor nur vage spekulieren. Mit 
dem finalen Dezember-Update der im Juni erst- 
mals veröffentlichten Demo kommt aber zumin- 
dest schon mal etwas Licht ins Dunkel. Wer es 


er: Capcom 


nämlich in den Keller des verfallenen Gebäudes 
schafft, wird herausfinden, was mit all den ver- 
missten Passanten geschehen ist — darunter 
auch das im Videoband zu sehende, dreiköpfige 
Kamerateam. Was aber wirklich hinter den Er- 
eignissen der Familie Baker, des Protagonisten 
Ethan Winter und seiner verschollenen Frau Mia 
steckt, erfahren wir erst in knapp einem Monat. 
Auch wenn sich Resident Evil 7 inhaltlich selbst 
neu erfunden hat, ist der Horror-Ausflug spiele- 
risch näher am Original als fast jedes Resident 
Evil der letzten zehn Jahre. MC 


1: 24. Januar 2017 


Resident Evil 7 


Ben pue. 
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starter hat uns Leiden (Mighty No. 9) und Freu- 
den (Yooka-Laylee) beschert. Vor allem aber 
ist es ihr zu verdanken, dass der lang gehegte 
Traum eines Shenmue 3 nun endlich wahr wird. 
Nachdem das Spiel über eine Dekade lang nicht 
aus der Development Hell herauskam, nahm der 
Schópfer Yu Suzuki die Zügel in die Hand und 
startete ein globales Finanzierungsprojekt. Ein 
Unterfangen, das sich gelohnt hat: Mit knapp 
sechs Millionen Dollar ist Shenmue 3 das auf 
Kickstarter am meisten untersützte Videospiel 


Hersteller: Sony | Ent 


Kommt das grófite Videospiel aller Zeiten endlich zum erhofften Finale? 
| Die Internet-Plattform Kick- 


aller Zeiten. Dass diese Summe trotzdem nicht 
ausreichen würde, um Suzukis Vision eines 
Shenmue 3 Wirklichkeit werden zu lassen, wurde 
durch die Involvierung von Sony als Publisher ei- 
nige Wochen später mehr oder weniger bestätigt. 
Seitdem gab es bis auf einige kryptische Mel- 
dungen, Promo-Screenshots und Demonstratio- 
nen von Wettereffekten nichts Handfestes vom 
Spiel zu sehen. Da Shenmue 3 bereits im Dezem- 
ber 2017 erscheinen soll, wird es in diesem Jahr 
definitiv Gameplay-Material zu sehen geben. So- 
fern sich die Geschichte nicht wiederholt ... MC 


n: Dezember 2017 


Der Nachfolger von Mass Effect: Kamel steht endlich in den Startlóchern! 


ENSPIEL | Allzu viel Neues gibt es seit der 
großen Studiobesuchs-Story in der letzten Aus- 
gabe natürlich nicht zu berichten. Die Entwickler 
bei Bioware konzentrieren sich nun eher darauf, 
dem Spiel bis zum Release im März den letzten 
Feinschliff zu verpassen. Für all jene, die letzten 
Monat nicht aufgepasst haben oder ein ähnlich 
durchlässiges Gedächtnis wie unser Verlags-Opa 
Uwe haben, hier noch mal die wichtigsten Infos: 
Andromeda spielt zeitgleich zu den Ereignissen 
von Mass Effect 3, hat aber mit dessen Handlung 
herzlich wenig zu tun. Sprich: Von der Bedrohung 


Hersteller: Electronic Arts | Entwickler: Bioware 


durch die Reaper werdet ihr in Andromeda we- 
nig mitbekommen und auch Commander She- 
pard hat ausgedient. Stattdessen ist euer neu- 
er Hauptcharakter — einer der Ryder-Zwillinge 
— Teil einer Expedition in die namensgebende 
Galaxie. Dass diese Reise ins Ungewisse keine 
Butterfahrt wird, ist nur logisch, schließlich will 
auch der vierte Teil der Reihe wieder jede Menge 
Story-Verwicklungen, Entscheidungen und auch 
Action bieten. Anspielen konnten wir das Aben- 
teuer aber bisher nur im Mehrspielermodus. Da 


bleibt nur: abwarten und Tee trinken. 
n: März 2017 


: Andromeda 
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Oh nein, ein Coup d'état! Wo ist nur Trópfchen, wenn man ihn braucht? 


LENSPIEL | Im Anime-Sektor gehört das 
Studio Ghibli schon seit vielen Jahren zu den 
ganz бгоВеп im Business und hat mit Prinzes- 
sin Mononoke oder Chihiros Reise ins Zauber- 
land zeitlose Meilensteine erschaffen. Im Jahr 
2010 versuchte man sich in Zusammenarbeit 
mit Level-5 und Bandai Namco Games an einem 
Rollenspiel, welches die Stárke beider Lager in 
sich vereinen sollte — Ni No Kuni war geboren. 
Die Ankündigung des zweiten Teils mit dem Un- 
tertitel Revenant Kingdom lieB lange auf sich 
warten, Ende 2015 gab es dann endlich erste 


Hersteller: Bandai Namco | Entwickle 


Spielszenen in einem Trailer zu sehen. Es sollte 
gut ein Jahr dauern, ehe Ni No Kuni 2 erneut im 
Rampenlicht stehen würde. Parallelen zum Vor- 
gänger lassen sich bislang nicht schließen. Der 
junge König Evan Pettiwhisker Tildrum wird nach 
einem Militärputsch aus seinem Schloss vertrie- 
ben und muss fortan Verbündete um sich scha- 
ren, um sich sein Königreich zurückzuholen. Von 
Anfang an steht ihm dabei Roland zur Seite, ein 
Besucher aus einer fremdartigen Welt — genau 
wie einst bei Oliver im ersten Ni No Kuni für Ni: 
tendo DS und Playstation 3. MC 


: Level-5 | Termin: 2017 
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Der neue Film-Spiel-Zwitter von David Cage lässt noch auf sich warten. 


URE | Genau wie im PS3-Hit Heavy 
Rain wird die Geschichte von Detroit: Become 
Human mit verschiedenen Protagonisten er- 
zählt, die sich durch eine düstere Zukunftsvision 
der Stadt in Michigan schlagen. Reiche werden 
reicher, Arme ärmer, Androiden werden für die 
Drecksarbeit beschäftigt und über allem steht 
die Frage: Ist künstlich erschaffenes Leben fähig 
zu fühlen? Das neue Werk von Quantic Dream 
orientiert sich stark an Sci-Fi-Filmen wie Blade 
Runner oder І, Robot und webt zudem gekonnt 
soziale Probleme der aktuellen Gesellschaft mit 


er: Sony | Entwickler: Quantic Dream | Ti 


ein. Besonders beeindruckend ist, wie die Ge- 
schichte verlaufen soll. Für jede einzelne Szene 
soll es nämlich etliche verschiedene Lösungs- 
möglichkeiten mit jeweiligen Konsequenzen für 
den gesamten Spielablauf geben. So soll jeder 
Spieler sein eigenes Abenteuer erleben. Auch 
wenn das Gameplay mal wieder recht minima- 
listisch ausfallen wird und einige Leute, wie Kol- 
lege und freiberuflicher Fruchtzwerg Cabibbo, 
dem interaktiven Film deshalb skeptisch gegen- 
überstehen, freuen wir uns auf Detroit und hof- 


fen auf einen Release 2017. 


rmin: hoffentlich noch 2017 


Highlights 2017 play? v 


Detroit: Become Human 


Cloud, Aerith, Tifa, Barret, Itchy, Scratchy, Pootchie und Co. in völlig neuem Glanz! 


ROLLENS | Ist ja eigentlich eine super-sim- 
ple Sache, so ein Remake: Neue Texturen drauf- 
pappen, ein paar neue Inhalte, ein paar alte Prob- 
lemchen von anno dazumal ausbügeln und tadaaa 
— Profit! Beim Remake von Final Fantasy VII — im- 
merhin einer der potenziell wichtigsten Titel der Vi- 
deospiele-Geschichte — war Square Enix dies aber 
offenbar nicht genug. Und somit bleibt im Grunde 
kein Stein auf dem anderen, denn wir haben es 
nicht nur mit einer Neuauflage, sondern mit ei- 
ner regelrechten Neuinterpretation zu tun. Anstatt 
rundenbasierten Kämpfen gibt's Echtzeit-Action, 


die Grafik erinnert stark an das, was man von Fi- 
nal Fantasy XV kennt, und auch sonst verspre- 
chen die Entwickler Veränderungen an allen Ecken 
und Enden — eventuell sogar hinsichtlich der Ge- 
schichte. Gewagt, aber eigentlich cool: Immerhin 
verdient ein dermaßen populäres Spiel auch eine 
entsprechende Behandlung. Etwas skeptisch sind 
wir allerdings bezüglich der bis heute nicht näher 
definierten Pläne, das Spiel in Episoden anstatt 
als fix und fertiges Produkt zu veröffentlichen. Oh, 
und aus dem ursprünglich anvisierten März-Termin 
wird wohl ganz offensichtlich nix mehr. 


Hersteller: Square Enix | Entwickler: Square Enix | Termin: 2017 


Zombies vs. Biker — klingt wie ein B-Movie, wird aber ein richtig großes Spiel. 


A N | Das auf der ЕЗ 2016 enthüllte Open- 
World- Zombie-Apokalypse-Action-Spiel führt 
euch in das Gebiet, aus dem das Gewürz Orega- 
no stammt. Richtig gelesen: Ihr seid in Teilen des 
US-Bundesstaats Oregon unterwegs. Man über- 
nimmt die Rolle des ehemaligen Bikers Deacon 
St. John und arbeitet als Kopfgeldjäger. Anders 
als bei Unterschichten-Held und Vokuhila-Mo- 
del Dog, dem christlichen Headhunter mit Voll- 
meise, stellen sich Deacon jedoch nicht nur ein 
paar Kriminelle in den Weg. Er muss zudem da- 
rauf achten, nicht den vielen unterschiedlichen 


г: Sony | Entwickler: Bend Studios | 


Zombies, im Spiel Freakers genannt, in die Arme 
zu laufen. Gánzlich verhindern lásst sich dies im 
Action-Titel mit Survival-Ansatz aber natürlich 
nicht. Mit gesammeltem Schrott stellt Deacon 
neue Waffen her oder manipuliert die Umge- 
bung zu seinem Vorteil und begrábt beispiels- 
weise eine Freaker-Horde unter einem Haufen 
Baumstámme. Jede Mission soll sich auf unter- 
schiedliche Arten lósen lassen, man soll selbst 
entscheiden kónnen, ob man schleicht oder lie- 
ber metzelt. Das ist alles ziemlich vielverspre- 
chend, nur der Release-Termin fehlt noch. CD 


in: hoffentlich noch 2017 


! -ADVENTURE | Dass Uncharted 4 noch 
einen Singleplayer-DLC erhalten soll, wussten 
wir bereits, die Enthüllung der komplett eigen- 
stándig laufenden Erweiterung auf der Play- 
station Experience ließ dann aber doch unser 
Monokel in den Kaviar fallen. Das Stand-Alone- 
Add-on spielt nach den Geschehnissen aus dem 
Hauptspiel und man übernimmt nicht mehr die 
Rolle von Charmebolzen Nathan Drake, sondern 
spielt die aus dem zweiten und dritten Teil be- 
kannte Abenteurerin Chloe Frazier. Ihr zur Seite 
stehen dabei weder Sully noch Mulder, sondern 


eller: Sony | Entwickler: Naughty Dog | Term 


Was suchen zwei Frauen in Indien? — Die Toiletten am Ende des Ganges! Hahaha! 


Uncharted 4-Antagonistin Nadine Ross. Doch 
nicht nur Frauenrechtler wie Alice Schwarzer 
oder Donald Trump dürften aus dem Háuschen 
sein, denn die auf Sonys Messe gezeigten Spiel- 
szenen sehen absolut atemberaubend aus. Die 
beiden Schatzjágerinnen verschlágt es dabei 
nach Indien, wo sie das Artefakt Tusk of Gane- 
sha suchen. Spielerisch soll sich die Erweiterung 
etwas vom Stil des Hauptspiels unterscheiden. 
Chloe geht wohl gerade in den Nahkámpfen gra- 
ziler vor als Raubein Nathan Drake. Vielleicht hat 
sie ja Steine in der Handtasche. CD 


n: 2017 


Mit diesem Spiel kann man Pferde stehlen. Wild-West-Witz #192 — Check! 


ACTION | Wir würden hier jetzt gerne schreiben, 
wovon die Story im Nachfolger zu Rockstars 
Western-Epos handelt oder gar wie der Prota- 
gonist heißt, können wir aber nicht. Schließlich 
wurde das meist erwartete Spiel 2017 mit ei- 
nem ziemlich nichtssagenden Trailer angekün- 
digt und mehr Informationen gab es seitdem 
nicht mehr. Unsere intensiven und hochprofes- 
sionellen Recherchen (ca. fünf Mal Trailer an- 
gucken) haben jedoch ergeben, dass Red Dead 
Redemption 2 zeitlich vor dem Vorgänger ange- 
siedelt ist. Im vorgestellten Video-Material sieht 


er: Rockstar Games | Entwickler: 


olayvie ier.de 


man nämlich eine Büffelherde. Die prächtigen 
Tiere waren zur Zeit von John Marston in RDR 1 
von den Yankees schon alle niedergemetzelt 
worden. Lebendige Exemplare findet man nur 
noch in Wolfgang Fischers Heimatort. Dort wer- 
den sie jedoch als „Einwohner“ bezeichnet. Zu- 
dem scheinen sich die Entwickler am Western- 
Klassiker Die glorreichen Sieben zu orientieren, 
denn die sieben (!) Revolverhelden im Trailer 
werden auffällig in Szene gesetzt. Nun, die In- 
formationen mögen dürftig sein, doch trotzdem 
gehört der Titel zweifellos in diese Strecke. CD 


Rockstar Games | Termin: Herbst 2017 


Red Dead Redemption 2 
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„I'm gonna take you for a ride!“ Capcom setzt den Crossover-Prügler fort. 


BEAT 'EM UP | Im Zuge der milliardenschwe- 
ren Gewinne, welche Disney durch die Marvel- 
Comicverfilmungen eingenommen hat, ist es 
fast schon seltsam, dass Capcom nicht längst 
einen neuen Teil seiner Crossover-Prügelserie 
veröffentlicht hat. 2017 soll es mit Marvel vs. 
Capcom: Infinite aber so weit sein. Im Gegensatz 
zum direkten Vorgänger Marvel vs. Capcom 3 
treten in der neuesten Iteration der Serie wieder 
nur vier Charaktere gegeneinander an, aufgeteilt 
in zwei Duos. Dadurch wollen die Entwickler ver- 
meiden, dass bestimmte Figuren als reine Sup- 


porter enden, wie es im dritten Teil oftmals der 
Fall war. Anstelle eines dritten Teilnehmers darf 
man sich nun für einen Infinity-Stein entschei- 
den, der den X-Factor von Marvel vs. Capcom 3 
ersetzt und strategische Optionen ermöglicht — 
ähnlich der Gems aus dem vergessenen Street 
Fighter X Tekken. Durch den Beinamen Infinite 
will Capcom bewusst auch Neueinsteiger anlo- 
cken, versicherte allerdings im selben Atemzug, 
dass man die Komplexität und Spieltiefe nicht 
außer Acht lassen möchte. Somit wird wohl auch 
das vierte MvC für viel Hype sorgen. MC 


Hersteller: Capcom | Entwickler: Capcom | Termin: 2017 


Echte Superhelden kämpfen mit Beleidigungen und Fürzen! 


ROLLENSPIEL | Eigentlich sollte der Nachfol- 
ger des humoristisch grandiosen Der Stab der 
Wahrheit bereits Ende 2016 erscheinen, wurde 
dann aber doch noch verschoben. Man wolle 
den Fans der Reihe das perfekte South Park- 
Erlebnis garantieren, heißt es. Mit anderen Wor- 
ten: Es müssen noch mehr Furzwitze eingebaut 
werden. Das finden wir vollkommen okay, die 
Verschiebung dient schließlich einem noblen 
Anliegen. Überhaupt machen wir uns gar keine 
Sorgen, dass der Titel unsere Erwartungen nicht 
erfüllen könnte. Die bisher vorgestellten Ab- 


schnitte lassen darauf schließen, dass der Hu- 
mor der Vorlage genauso gut eingefangen wird 
wie beim Vorgänger. Zudem wurde der Rollen- 
spielanteil gehörig aufgerüstet. Waren die run- 
denbasierten Kämpfe beim Stab der Wahrheit 
noch recht simpel, ist das Schlachtfeld nun in 
Felder aufgeteilt, auf denen man sich zwischen 
den Runden positioniert, um gegnerischen An- 
griffen auszuweichen oder den eigenen Spezia- 
lattacken mehr Wucht zu verleihen. Wir freuen 
uns schon, ein Mitglied bei den Pseudo-Super- 
helden von Coon & Friends zu werden. CD 


Hersteller: Ubisoft | Entwickler: Ubisoft San Francisco | Termin: Márz 2017 


South Park 
Die rektakuläre Zerreißprobe 


аЙ 


PS4-EXKLUSIV 


Das große RPG-Highlight von 2017 kommt — wenn auch leicht verspätet. 


ROLLENSPIEL | Schicksalsschlag kurz vorm 
Jahreswechsel: Eigentlich hátte Persona 5 das 
Winterloch vom Februar stopfen und uns mit 
hochwertiger Rollenspielkost den Winter versü- 
Ben sollen. Während der Übersetzungsarbeiten 
fiel der zustándigen Abteilung jedoch auf, dass 
das Mammut-RPG größer ist als erwartet und 
man diesen Zeitplan nur schwer einhalten Кбп- 
ne. Daher sah sich Atlus gezwungen, das Datum 
der Veröffentlichung in den westlichen Gefilden 
auf den 4. April zu verschieben. Ärgerlich für die 
Fans, aber es gibt auch Gutes zu vermelden. So 


etwa hat Atlus bestátigt, dass es diesmal auch 
eine japanische Sprachausgabe für die europá- 
ische und amerikanische Version geben wird. 
Dies war seit jeher ein großer Streitpunkt, setz- 
te Atlus bei der Persona-Serie samt Spin-offs 
gróBtenteils auf einen englischen Dub. Sobald 
das Spiel Anfang April erscheint, soll die Origi- 
nalvertonung als dauerhaft kostenloser DLC zur 
Verfügung stehen. Ein weiterer Pluspunkt der 
Verschiebung: Ihr habt genügend Zeit, um Kon- 
kurrenztitel wie Final Fantasy XV zu beenden, um 
euch dann auf den Hauptgang zu stürzen. MC 


Hersteller: Deep Silver | Entwickler: Atlus | Termin: 4. April 2017 


Weil das mit Banjo-Threeie offenbar nix mehr wird, springen zwei neue Helden ein! 


JUMP & RUN | Zahlreiche Genres wurden schon 
zigmal tot geheißen, nur um anschließend eine 
glorreiche Rückkehr zu erleben — siehe Adven- 
tures, denen es in zahlreichen Ausprágungen 
so gut geht wie selten zuvor. Das tatsáchlich 
etwas darbende 3D-Jump&Run-Genre könn- 
te dank Yooka-Laylee ein ähnliches Revival er- 
leben, sollten die Verkäufe dementsprechend 
ausfallen. Unter dem neuen Namen Playtonic, 
entwickelt von ehemaligen Mitarbeitern des 
Kultstudios Rare, versucht der Titel gar nicht, 
sich vom großen Vorbild Banjo-Kazooie für das 


N64 abzugrenzen; de facto IST dies die geisti- 
ge Fortsetzung, also quasi das im Abspann des 
zweiten Teils Banjo-Tooie angeteaserte, aber nie 
veröffentlichte Banjo-Threeie. Und nein, Banjo- 
Kazooie: Schraube locker zählt nicht! Diesen dre- 
ckigen Namen nehmen wir in diesem Haushalt 
nicht in den Mund! Aber auch andere Rare-Ein- 
flüsse sind spürbar, etwa angesichts der Loren- 
fahrten, die direkt aus der Donkey Kong Country- 
Reihe übernommen wurden. Nein, innovativ ist 
dieser Ansatz definitiv nicht — qualitativ wirkt 
der Spaß bisher jedoch herausragend gut! LS 


Hersteller: Team 17 | Entwickler: Playtonic | Termin: 11. April 2017 


205 Tekken/7: 


dnm. 


Bandai Namco holt zum Schlag aus. Langsam, aber sehr zielgenau. 


BEAT 'EM UP | Mit den Fighting Games ist das 
schon so eine Sache. Jahrelang dümpeln sie in 
den Release-Listen herum, obwohl das Spiel an 
sich schon längst in den Spielhallen dieser Welt 
erschienen ist. Auch Tekken 7 ist einer dieser 
Kandidaten, erschien die neueste Iteration von 
Bandai Namcos populärem 3D-Klopper doch 
eigentlich schon 2015. Die Gründe für die lange 
Verzógerung sind aber offensichtlich. Zum einen 
móchte Bandai Namco für sein gegenwártig wohl 
wichtigstes Spiel keinen halbherzigen Konsolen- 
port hinschludern, zum anderen will der richtige 


Zeitpunkt abgewartet werden. Wann dies genau 
der Fall sein wird, wollten die Macher noch nicht 
verraten. Spátestens im 2. Quartal soll es jedoch 
50 weit sein. Das siebte Tekken darf derweil mit 
Spannung erwartet werden. Nicht nur ist der 
Cast an Kämpfern mit 35 Teilnehmern ziemlich 
groß ausgefallen, auch die Story rund um den 
Mishima-Clan wird zu einem epochalen Ende 
kommen. Wie es ausgerechnet Akuma aus der 
Street Fighter-Serie geschafft hat, seine Finger 
(und Fáuste) ins Spiel zu kriegen, soll im umfang- 
reichen Storymodus erzáhlt werden. MC 


Hersteller: Bandai Namco | Entwickler: Bandai Namco | Termin: 2. Quartal 2017 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom BA. 

ШШЩ Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 

Drawn to Death Action Sony BA 

UPDATE| Dreadnought Action Grey Box Games 2017 

UPDATE| Dreamfall Chapters Adventure Deep Silver 24. März 2017 

Dreams Game-Maker Sony TBA 

— Earth Defense Force 5 Action 03 2017 

Edge of Eteri Rollenspie doar Studi BA 

Elex Rollenspiel Nordic Games 1. Quartal 2017 

Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments [BA 

Everything TBA Sony ТВА. 

Fate/Extella Action Marvelous BA 

Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 

The Wal ki ПО Dead ü Season 3 CEEI Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix BA 

s Final Fantasy XII: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 2017 

Am selben Tag, an dem dieses Heft fer- GENRE Em Оя шш Action Ubisoft - 14. Februar 2017 

tiggestellt wurde und sich die Redakteure | patum 20. Dezember 2016 Fritay the 13th: The Game Action Sun Media Frühjahr 2017 

mit einem „Feeeeerieeeen!“-Schrei in den ...Telltzle Games ШШЕ Ful Throttle Remastered Adventure Double Fine 2017 

Weihnachtsurlaub verbaschieden, erschei- -TPlltale Games — Hir: Marko the Wolves Beat em Up SNK Playmore ш 

nen die ersten beiden Episoden von Telltale | WERTUNGSTENDENZ и — ш amal = 

Games’ The Walking Dead: Season 3. Einen ШШШ Ghost Recon: Wildlands Third-Person-Shooter _Ubiso 7. März 2017 

T z Е OE е 0 3HENEBET)- 100 LEE] Godof War Action Sony TBA 

est zu шеша Serie findet ihr also | wir sind gespannt, ob Clems ШИЙ Gran Turismo Sport Rennspiel n "m 
erst in der náchsten Ausgabe. Die Folgen | Abenteuer uns so überzeugt | . 

а Д Жөө Staffelnzuvor. Gravity Rush 2 Action-Adventure Sony 18. Januar 2017 

tragen den Namen Ties That Bind Part 1 ШИШИ б Rennspiel Caged Element 217 

& 2 und handeln davon, wie eine nun sichtlich reifere Clementine auf ЙЕ] Guardians ofthe Galaxy mem Telltale G 2017 

die gewalttátige Gruppe The New Frontier trifft. Doch die bereits aus ШИШЕ Cuns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 

den ersten beiden Staffeln bekannte Clementine ist nicht der einzi- Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red ВА. 

ge spielbare Hauptcharakter. Denn man übernimmt іп einigen Szenen HIZI: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Compan ТВА. 

auch die Kontrolle über den Neuling Javier, über den es noch keine H1Z1: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company BA 

genauen Informationen gibt. Zusätzlich zum Review der beiden Episo- UPDATE] Hellblade Action Sony 2017 

den im nächsten Heft wird es auch ein großes Special zum Entwickler- Hollowpoint Action Paradox Interactive BA 

studio mitsamt Interview zur Firmenphilosophie geben. CD LI Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1. März 2017 

WEN LLlüue Puzzlespie Curve Digital 29. November 2016 

Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek BA 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Injustice 2 RPG NetherRealm Studios — — — à 2017. 

PLAYSTATION 4 — — Kingdom Come: Deliverance Rollenspie Warhorse Studios. 2017 

UPDATE] Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2017 CEE Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue Rollenspiel Square Enix 12. Januar 2017 

EUN [шй] Aero Rail-Shooter Mad Fellow Games Februar 2017 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА. 

Agents of Mayhem Action Deep Silver 2017 Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside 2016 

DONE] Араду Survival-Horror Madmind Studio 2.Quartal 2017 ию] Г Knack 2 Jump & Run Sony TBA 

ШЕ Aqua Moto Racing Utopia Sportspiel Tordix 30. November 2016 ШЕШ Kodoku Action Carnivore Studio TBA 

UE] Ark: Survival E Action $ 6р 20168 WEN мн А Action Grashopper Manufacture — 3. nn 6 

Bi „The Begini Aufbau-Sim NIS America 10.März 2017 == Little Nightmares Adventus ен Namco ies 

Berserk Musou Action Koei Tecmo 24. Februar 2017 he Falen? Acion-RPR . Ж] 

Bloodstained: Ritual of the Night ш 505 бате$ 2018 mm \ Rollenspiel . 1 

Бий Action Wonderstruck Games 2017 її] Г] » i Capcom 2 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 Mattertal Action Н ТВА. 

UPDATE| Bulletstorm: Full Clip Edition Ego-Shooter Gearbox Software TBA Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games ТВА 

UPDATE] Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 2017 Metal Gear: Survive Action Konami 2. Quartal 2017 

WEN CIE] Cursed Castilla Jump & Run Locomalito. 16. Dezember 2016 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red ТВА UPDATE| Nex Machina Action Housemarque 2017 

LEER Darsiders Warmastered Edition Action-Adventure THA Nordic 22. November 2016 - ШЩШ NieR: Automata Action-RPG Square Enix 10. März 2017 

Days Gone. Action-Adventure Sony UPDATE] Nightinthe Woods Action Infinite Fal 2017 

Dead Island 2 Action Deep Silver TBA Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspie Gust 22. Dezember 2016 (ЈАР) - 

Death Stranding Action Sony ШШШ NiNokKuni2:Revenant Kingdom Rollenspie Bandai Namco 2017 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Nioh Action Koei Tecmo 8. Februar 2017 UPDATE] Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo Frühjar 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 EEE Unbox Puzzlespiel rospect Games 2017 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge 2017 vrome] MEE Uncharted: Тһе Lost Legacy Action-Adventure Sony 2017 
Outlast 2 Action-Adventure Red Barrels 2017 | |ueoW| Valkyria Revolution Rollenspiel Sega Frühjahr 2017 
Qverkill’s The Walking Dead Actio Starbreeze 2. Quartal 2017 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 
UPDATE| PaRappa the Rapper Remastered Musikspiel Sony 2017 Visage Adventure. SadSquare 2017 
UPDATE) Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2017 
ШШШ Persona5 Rollenspiel Atlus 4. April 2017 | — | — Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment TBA 
LL] Prey Ego-Shooter Arkane Studios 2017 EEH Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer ТВА 
un ш Surgical Stalpels ы | NEN ШШ Musikpie TH Nor 1.Dezemher2016 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts ТВА | Wild Action-Adventure Sony BA 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine Juli 2018 UPDATE] WipEout Omega Collection Rennspie Sony Sommer 2017 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam TBA | — Wonder Boy: The Dragon's Trap Action Dot Emu TBA _ 
ШЕЙ Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Herbst 2017 ШШЕ Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2017 _ 
ШИШ Redout Rennspiel 34BigThings 1. Quartal 2017 UPDWTE| Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA _ 
[ШШШ Resident Evil 7: Biohazard Action-Adventure Capcom 24. Januar 2017 июн] Yakuza Kiwami Action-Adventure — Sega Sommer 2017 
Rime Action-Adventure Tequila Works ВА | Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 
Rive Shoot 'em Up Two Tribes TBA Yesterday Origins ‚Adventure Anuman Interactive 21. November 2016 
ШЕЕ _Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA їнї. ГШЩ Yooka-layie Jump ш laytonic. 1L April 2017 
Shadow Tactics Echtzeit-Taktik Daedalic Entertainment 2017 UPDATE| Ys Origin Rollenspie Falcom 21. Februar 2017 
— iin ""-— 
LI] Shenmue3 Adventure Sony/Sega 4. Quartal 2017 Cross ofthe Dutchman Rollenspie Triangle Studios BA 
Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco 2017 | Шере Rollenspiel Codagames BA 
ШЕШ [тол] Shovel Knight: Specter of Torment Action Yacht Club Games Frühjahr 2017 | MER Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Februar 2017 Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom BA — 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 4. April 2017 Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24, Januar 2017 
HEH Sonic Mania Action Sega Frühjahr 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
LIE South Park: реше ийе — Rollenspiel Ubi 1.Quartal 2017 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2017 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac TBA | Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
EAH Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA | Fate/Extella Action Marvelous IBA 
EEE ME Stardew Valley Aufbauspiel Concerned Ape 14. Dezember 2016 EAE Full Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
ШШШ CE Steins;Gate 0 Rollenspiel PQube Ltd 25. November 2016 Garou: Mark of the Wolves Beat 'em Up SNK Playmore BA 
LIE State of Mind Adventure Deadalic Entertainment — 1.Quartal2017 | ШШ йн Puzzlespiel Curve Digital 29. November 2016 
ШШШ Steep Sportspiel Ubisoft Annecy 2. Dezember 2016 ШШШ койш orror Carnivore Studio BA 
UPDATE| Styx: Shards of Darkness Action Focus Home Interactive März 2017 Liege Rollenspiel Codagames BA 
UPDATE] Sundered Action hunder LotusGames — — 2017, ШИШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony ВА 
Syberia 3 Adventure Microids 1. Quartal 2017 | Night Cry lorrorspiel Nude Maker BA _ 
System Shock 3 Action-Adventure Night Dive Studios 1. Quartal 2018 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts [BA _ 
ШЕ Tekken7 Beat 'em Up Bandai Namco 1. Quartal 2017 BU Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft BA 
ШШШ The Last Guardian Action-Adventure Sony 7. Dezember 2016 | Road not Taken Puzzlespiel Sony TBA 
uen) [MEE The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA | MEE Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TIBA 
The Surge Rollenspiel Deck 13 2017 BE CE] Steins;Gate 0 Rollenspiel PQube Ltd 25. November 2016 
— — The Walking Dead: Season 3 Episode 1&2 Adventure Telltale Games 20.Dezember2016 | ШОШ The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil Anfang 2017 
he Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi 2017 (ЈАР UPDATE] Touhou Genso Wanderer Rollenspiel NIS America 10. Februar 2017 
ШЕШ Тое Jam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 UPDATE| Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo Frühjar 2017 
UPDATE) Torment: Tides of Numenera Rollenspiel echland 28. Februar 2017 UPDATE| Valkyria Revolution Rollenspie Sega Frühjar 2017 
UPDATE] Touhou Genso Wanderer Rollenspiel NIS America 10. Februar 2017 Еи Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[Lil = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JA 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille un- 
terstützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
&) Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGRÖSSE — — ca. 18,7 GByte 
МАХ. SPIELERANZAHL 2.0... 1-2 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart тїї Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER йййшшйшйшшггв8 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsátze 
noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


mm Ausgabe 
02/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: The Last Guardian, WoW, Die Zwerge 
Schaut gerade: Farscape 
Hört gerade: Dark Tranquillity - Atoma 


Und sonst: Startet eine Petition für mehr reine Solo-Spiele. 
Selbst nach reiflicher Überlegung fällt ihm kein einziger Seri- 
enableger ein, der durch Einführung eines Mehrspielerparts 
in irgendeiner Form besser geworden wäre. Und freut sich 
darüber hinaus tierisch auf Mass Effect: Andromeda. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last Guardian 
Flop-Titel der Ausgabe: Steep 


Viktor Eippert // Auf-2017-Freuer 
y p i 


Spielt gerade: Assassin's Creed: Syndicate (PS4), 
Steins;Gate 0 (PS4), XCOM 2 (PS4) 


Schaut gerade: Phantastische Tierwesen und wo sie zu 
finden sind – grandios und mit Gastauftritt von Uwe (quasi) 


Hört gerade: Den fabelhaften Soundtrack zu FF XV 


Und sonst: In den nächsten Monaten kommen schön viele 
Japan-Spiele, auf die ich scharf bin. Und Nintendo Switch. 
Das wird ein glorreicher Frühling! 


Top-Titel der Ausgabe: TLOU 2, KH 2.8, Steins;Gate 0 
Flop-Titel der Ausgabe: Steep 


Marco Cahibho // Auszubildender bei Lightn 


Spielt gerade: Pokémon Sonne (305), The Last Guardian 
(PS4), Harvest Moon: Friends of Mineral Town (GBA) 
Schaut gerade: Hibike! Euphonium Season 2 


Hört gerade: Chris und Sascha, wie sie über homoeroti- 
sche Schaukámpfe von überbezahlten Steroid-Abhángigen 
(Wrestling) philosophieren. 


Und sonst: Habe ich bei meinem neuen Job noch nicht viel 
gelernt. Bier gab es auch in der Redaktion schon genug. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last Guardian, Nier: Automata 
Flop-Titel der Ausgabe: Nix 


Matti Sandqvist // Finnischer Redakteur 
Spielt gerade: Overcooked, Inside und Battlefield 1 m 
Schaut gerade: The Night Of — grandiose HBO-Mini-Serie! 


Hört gerade: Woman von Justice — leider ziemlich 
enttäuschend nach dem tollen Vorgänger-Album Audio, 
Video, Disco aus dem Jahr 2011. 


Und sonst: Das Jahr 2017 geht spieletechnisch mal richtig 
gut los. Vor allem auf Mass Effect: Andromeda und Horizon: 
Zero Dawn freue ich mich wie ein Schneekönig. 


Top-Titel der Ausgabe: Prey 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Matthias Schóffel // Beg 
Liest gerade: Mint Nr.9 
Schaut gerade: Miles Ahead 
Hürt gerade: Howe Gelb — Future Standards 


Und sonst: Habe am Wochenende eine Gitarre unspielbar 
gemacht. Eine Bigsby B-50 montiert. Sieht klasse aus, 
verstimmt sich aber dauernd. Ist ja nicht so, dass ich es 
nicht vorher geahnt hátte. Naja, zum Posen vorm Spiegel 
taugt's immerhin noch. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Der Film 


deter Instrumentenbauer 


Sascha Lohmüller // Leitender Redakteur 


Spielt gerade: Overwatch, The Last Guardian 
Schaut gerade: Ghostbusters. Was für eine Scheiße. 
Hört gerade: Witchery – In His Infernal Majesty's Service 


Und sonst: Ich mag Weihnachten ja dann doch ganz gerne: 
Verwandtschaft, Kerzengeruch, Tannenbäume im Wohn- 
zimmer, kiloweise Plätzchen ... was aber echt nervt, ist die 
traditionelle Vorweihnachts-Produktion der play*. Danach 
hat man den Feiertagsurlaub auch dringend nötig. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 2, For Honor 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 (lol), Aqua Racing Dings 


Christian Dörre // Retourkutscher 


Spielt gerade: The Walking Dead Season 1-3, PES 2017 


Schaut gerade: Westworld, seine Gladbacher den 
Abstiegsrángen entgegentrudeln #KämpfenSchubi 


Hört gerade: Marco über überbewertete, in den 90ern 
hängengebliebene Games mit altbackener Spielmechanik 
und grausiger Technik (Spiele aus Japan) philosophieren. 
(Anmerkung: Marcos ignoranter Text war zuerst da.) 


Und sonst: Weihnachten! Urlaub! Woohoo! 
Top-Titel der Ausgahe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2, Steins;Gate 0, Nier 


Lukas Schmid // Zeitreisender 
Spielt gerade: The Last Guardian 2: Reloaded Revelations 
Schaut gerade: Stranger Things: Season 4 
Hört gerade: The Rolling Stones live: New York 2018 


Und sonst: Nun ja, 2018 war nicht so geil wie 2017, aber 
immerhin nicht so ein Hirnschiss wie 2016. Da war ja echt 
Weltuntergangsstimmung! Gut, ist dank Imperator Trump 
ja auch so gekommen, aber mit vier radioaktiv verstrahlten 
Armen lassen sich Shooter dafür deutlich besser steuern! 


Top-Titel der Ausgabe: Yooka-Laylee Racing 
Flop-Titel der Ausgabe: The Last of Us 2-DLC 


Spielt gerade: Overwatch und Star Wars KotoR 1 
Schaut gerade: The Amazing World of Gumball 
Hört gerade: Walgesänge 


Und sonst: 2016 hat viele gute Männer und Frauen auf dem 
Gewissen. Ob da eine Verschwörung der Echsenmenschen 
dahintersteckt? Freue mich schon auf das gemütliche 
Weihnachtsessen mit Familie und Freunden. Nächstes Jahr 
kann nur besser werden. Ganz bestimmt ... oder? 

Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Steep!!! 


Stefanie Zehethauer // Layout- Lagerfeld 


Spielt gerade: Star Wars Battlefront: Rogue One Pack 
Schaut gerade: Parks & Recreation 
Hört gerade: Puscifer 


Und sonst: Wie wohl die wirklich coolen Musiker/ Maler/ 
Schauspieler/ Schriftsteller die Zeit nach Ihrem Tod so verbrin- 
gen? Folglich auch die Feiertage 2016? ... Demnächst mache 
ich mir mal die Mühe, ein paar Interviews zu sammeln, in denen = 
Sie höchstpersönlich dazu Auskunft geben. Gibt ja genug. 


Top-Titel der Ausgahe: The Last of Us 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Der Film 
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play? test 


test play“ 


Vorsicht! Die Zerstörungseffekte gehören zu den (wenigen) grafischen Highlights in 


The Last Guardian. Dabei kommt das Gewicht unseres riesigen Begleiters sehr gut rüber. 


b. 


D) 
| PS4-EXKLUSIV | 
@ 


VIDEO AUF DVD 


Ihe Last Guardian 


Die Entwickler von /co und Shadow of the Colossus stehen für besondere Spiele. 
Etwas Besonderes ist ohne Zweifel auch The Last Guardian. 


ACTION-ADVENTURE | Ham- 
mer! Selbst nach Stunden konn- 
ten wir uns an Trico nicht satt- 
sehen. Die riesige Mischung aus 
Vogel und Katze (oder Hund — 
Ansichtssache!) gehört zu den 
beeindruckendsten KI-Kreaturen, 
die je das Licht der Videospiel- 
welt erblickt haben. Die Macher 
schaffen es schnell, Trico Persön- 


® 
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lichkeit zu verleihen. Anfangs ver- 
letzt, angekettet und geschwächt, 
sieht die Kreatur den Jungen nur 
als Mittel zum Zweck. Doch nach 
und nach entwickelt sich eine 
Freundschaft. Man nimmt Trico 
ab, dass er sich sorgt, wenn er 
von dem Jungen getrennt wird — 
und sich freut, wenn die beiden 
wieder vereint sind. Es sind die 


leisen Töne, die emotionalen Mo- 
mente, die die Motivation hoch 
halten. Klar, man will auch wis- 
sen, welches Mysterium hinter 
der Spielwelt steckt. Aber vor al- 
lem interessiert einen, wie es mit 
Trico und dem Jungen weitergeht 
und wohin ihr Schicksal sie wohl 
am Ende führen wird. Dadurch 
hebt sich The Last Guardian 


wohltuend von der Masse an an- 
deren Spielen ab. Leider wirkt es 
stellenweise aber mehr wie ein 
Indiegame. Will sagen: In den er- 
wähnten Aspekten trumpft der 
Sony-Titel groß auf, in anderen 
fragt man sich, warum neun Jahre 
Entwicklungszeit nicht gereicht 
haben, um die offensichtlichen 
Unebenheiten glattzubügeln. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Teamwork 

Das Gameplay ist rätselbasiert. Es 
geht zwar einzig ums Weiterkom- 
men, aber das ist mit einem Duo 
aus kleinem Jungen und riesiger 
Kreatur leichter gesagt, als getan. 
Durch schmale Öffnungen passt 
logischerweise nur einer von bei- 
den, also muss man nach kurzen 
Krabbeleinlagen oft nach einem 
Schalter suchen, um dem meter- 
hohen Begleiter das Tor zu öffnen. 
Manchmal reicht es auch, mit dem 
Jungen eine höhere Ebene zu er- 
klimmen und Trico, der dann mit 
einem beherzten Sprung folgt, den 
Weg aufzuzeigen. Füttern wir Trico 
nicht regelmäßig mit geheimnis- 
vollen Fässern, hat die Kreatur ir- 
gendwann keine Energie mehr und 
verweigert den Dienst. 

Gesteuert wird ausschließlich 
der Junge, doch das heißt nicht, 
dass Trico ein Klotz am Bein ist, 
ganz im Gegenteil. Lehnt sich un- 
ser Partner zum Beispiel an eine 
Wand, können wir an ihm hoch- 
klettern, an anderer Stelle kraxeln 
wir an Tricos herunterhängendem 
Schwanz zu einer ansonsten uner- 
reichbaren Ebene. Wenn sich Tri- 
co neben uns platziert, dann kann 
das bedeuten, dass das Wesen 
scharf auf ein paar Streichelein- 
heiten ist. Oder, dass es uns zum 
Aufsteigen auffordern will, weil 
es selbständig über einen für den 
Jungen ansonsten unüberwindba- 
ren Abgrund springen möchte. Ihr 
merkt: Trico hat seinen eigenen 
Kopf — und seine eigenen Ängste. 
Beispielsweise finden wir regelmä- 
Big Glasscheiben mit einem Auge 
in der Mitte. Aus zuerst unerfind- 
lichen Gründen fürchtet sich Tri- 
co extrem vor diesem Symbol. Soll 
es also ein Weiterkommen geben, 
müssen wir die Scheiben zerstö- 
ren. Das kann dann schon mal län- 
gere Sprung- und Kletterpassagen 
nach sich ziehen. Aber zerspringt 
das böse Dingens in viele Teile, ist 
uns Trico sichtlich dankbar und 
unsere Reise kann weitergehen. 


Trico wird zur Bestie 

Eine weitere Gefahr stellen Ritter 
dar. Werden wir von so einem ge- 
fangen, sollten wir schnell auf alle 
erdenklichen Controller-Knöp- 
fe klopfen, um uns zu befreien. 
An einer Stelle müssen wir an ei- 
ner großen Kette ziehen, um das 
Tor zu öffnen und Trico hereinzu- 
lassen, während wir von den Rit- 


уміег.ае 


play? test 


Scherben bringen Glück: Immer wenn dieses gláserne Augen-Symbol auftaucht, kriegt Trico Angst und traut sich nicht voran. 
Hier etwa nehmen wir den Helm eines besiegten Ritters und zerstóren damit das Glas. Und schon kann es weitergehen ... 


tern attackiert werden. Der Trick 
ist hier, sich so weit wie móglich 
von der Kette zu entfernen, die et- 
was trägen Ritter herankommen 
zu lassen, sich dann an ihnen vor- 
beizuschlängeln und zur Kette zu 
rennen. Das ganze Prozedere er- 
folgt ein paar Mal, bis Trico uns 
endlich helfen kann. 

Unser Begleiter reagiert sehr 
ungehalten auf die Ritter und lässt 
buchstáblich kein gutes Haar an 
ihnen. Nach dem Kampf müs- 
sen wir Trico erst mal durch Strei- 
cheleinheiten beruhigen — und die 
Speere aus seinem Kórper ziehen, 
wenn er denn getroffen wurde. 

Anfangs finden wir einen ma- 
gischen Schild, mit dem wir quasi 
Tricos Schwanz als Waffe einset- 
zen kónnen: Wir zielen mit dem 


Schild und sogleich schießen Blit- 
ze aus dem Schwanz und zerstö- 
ren zum Beispiel brüchige Wän- 
de. Allerdings wird uns der Schild 
ziemlich schnell wieder genom- 
men. Später erhalten wir ihn wie- 
der, letztlich ist es aber enttäu- 
schend, dass die Spielwelt keine 
weiteren magischen Gegenstände 
bereithält. An Abwechslung man- 
gelt es The Last Guardian nämlich 
sehr, beim Zocken erlebten wir im- 
mer wieder langweilige Phasen, 
zumal der Reiz, mit Trico zu inter- 
agieren, natürlich nach einigen 
Stunden nachlässt. 


Dressurreiten 

Die Rätsel erfordern keine geis- 
tigen Geniestreiche, dafür aber 
viel Sucharbeit und auch mal et- 


was Geschicklichkeit. Nach eini- 
gen Spielstunden ist die Bezie- 
hung zu Trico so stabil, dass wir 
ihn dressieren dürfen. Per Knopf- 
druck weisen wir ihn zum Beispiel 
an, zu springen oder buchstäblich 
mit dem Kopf durch die (hoffent- 
lich brüchige) Wand zu rennen. 
Auch die Laufrichtung können wir 
ihm vorgeben. Dadurch ergeben 
sich natürlich neue Möglichkeiten 
der Fortbewegung, die sogleich in 
den nächsten Rätseln abgefragt 
werden. Allerdings reagiert Trico 
nicht immer sofort auf Komman- 
dos. Das kann man als Feature — 
realistisches Tierverhalten — wer- 
ten. Uns hat das aber oft gestört, 
weil wir dadurch nicht wussten, 
ob die vorgeschlagene Richtung 
die falsche ist und wir woanders 


Blitzgescheit: Der magische Schild, den man zu Beginn und später noch einmal erhält, ist der einzige Gegenstand 
im Spiel, den wir bei uns tragen können. Markieren wir damit eine Stelle, feuert Trico Blitze aus seinem Schwanz. 


— 


test play* 


LS L| IF Y 
Teamwork: Mit Tricos Hilfe gelangen wir an 
Заа die ansonsten unerreichbar wären. 


Creepy: Tragen wir ein Fass mit Futter bei uns, bekommt Trico leuchtende Augen. 
Wir sollten besse nicht zu lange damit warten, das Fresschen für ihn abzustellen ge 


Ich habe Angst! Was diese Stellung bedeutet, weiß 
wohl jeder Besitzer eines Hundes oder einer Katze. 


nach dem Weiterkommen su- 
chen müssen oder goldrichtig lie- 
gen und das Kommando einfach 
mehrmals geben müssen, bis Tri- 
co reagiert. 


Wenn ihr in den teilweise ver- 
schachtelten Gewölben auf den 
ersten Blick nicht weiterkommt, 
müsst ihr unbedingt genauer hin- 
sehen. Leuchtende Stellen oder 


Markierungen, wie man sie heut- 
zutage in vielen Spielen findet, 
sucht man vergebens. Hält man 
L3 gedrückt, setzt sich der Junge 
auf den Boden und konzentriert 
sich, aber statt eines hilfreichen 
Tipps wiederholt der Off-Sprecher 
— eine wesentlich ältere Version 
des kleinen Jungen — nur seine 
letzten Sätze. Unlogische Rätsel 
gibt es zum Glück selten, manch- 
mal sind wir aber nur durch Zufall 
auf die Lösung gestoßen und ha- 
ben uns gefragt, wie man darauf 
hätte kommen sollen. 


Viele Technikmacken 
Das Gameplay leidet unter einem 
konstanten  Input-Lag: Sowohl 
bei der Steuerung des Jungen als 
auch beim manuellen Bewegen 
der Kamera reagiert das Spiel mit 
einer kurzen Verzögerung. Und 
das Nachjustieren der Kamera ist 
essenziell, weil die Automatik nur 
unzureichend funktioniert. Klettert 
man durch Tricos Fell, sieht man 
immer wieder kurz einen schwar- 
zen Bildschirm. Man gewöhnt sich 
zwar daran, angesichts der eher 
altertümlichen Optik finden wir es 


Systemvergleich: ne -ast Guardian aut PS4 & PSA Pro 


Vor allem bei Sony-Spielen sind wir zum Start der PS4 Pro 
natürlich gespannt, wie sehr die Titel vom Leistungsplus 
des neuen Modells profitieren. 


The Last Guardian bietet vollwertigen Support der PS4 Pro. Der Titel läuft 
auf einem UHD-TV zwar nicht in nativem AK, aber immerhin in 1900р 
und wird auf 4K hochskaliert. Dank der höheren Auflösung ist das Kan- 
tenflimmern weniger stórend als auf einem 1080p-Fernseher. Allerdings 
läuft das Spiel nicht konstant mit 30 fps, es gibt gelegentlich spürbare 
Ruckler. Diese muss man auch auf der „alten“ PS4 in Kauf nehmen, hier 
freilich in 1080p-Auflösung. (Fast) konstant 30 fps habt ihr, wenn ihr eine 
PS4 Pro an einem HD-Fernseher betreibt — oder in den Videoeinstellun- 
gen der PS4 Pro verhindert, dass das Bild am UHD-Gerát in einer höheren 
Auflósung als 1080p ausgegeben wird. Abseits der Bildrate und des 
Kantenflimmerns sind uns beim Test keine Unterschiede zwischen den 
Versionen aufgefallen. 


* " 
Action: Während wir an der Kette ziehen, um das Tor so weit zu öffnen, 


| Ziehen ] 


Im 
ЕЯ 


dass Trico es passieren kann, werden wir уоп fiesen Rittern attackiert. З «== 


aber ärgerlich, dass die Entwickler 
keine direktere Steuerung umset- 
zen konnten. 

Apropos Optik: Technisch sieht 
man The Last Guardian deutlich 
an, dass die Entwicklung des Ti- 
tels bereits im Jahre 2007 auf 
der Playstation 3 begonnen wur- 
de. Verwaschene Texturen sind an 
der Tagesordnung, die Spielwelt ist 
farb- und detailarm. Auch Kanten- 
flimmern und Glitches gibt es nicht 
zu knapp. 

Auf der Habenseite steht ne- 
ben den sehenswerten Zerstö- 
rungseffekten die beeindruckende 
Darstellung von Trico. Das riesige 
Geschöpf bewegt sich absolut na- 


türlich (also wenn man sich vor- 
stellt, wie sich ein Katzenvogel be- 
wegen sollte), das Fell besteht aus 
vielen einzelnen Haaren. 


Emotionale Achterbahnfahrt 

Wir haben bis zum Abspann circa 
15 Stunden gebraucht, wobei da 
natürlich auch Zeit fürs Suchen 
und Nachdenken draufgegangen 
ist. Von den erhofften Bosskämp- 
fen Marke Shadow of the Colossus 
war lange nichts zu sehen, letztlich 
sind es zwei geworden (inklusive 
Endkampf), die richtig spektakulär 
inszeniert und spielerisch reizvoll 
waren — auf die wir aus Spoiler- 
gründen aber nicht näher einge- 


Was guckst du? Trico akzeptiert uns als „Herrchen‘, sein Blick folgt uns 
regelmäßig. Es ist faszinierend, wie natürlich sich Trico im Spiel verhält. 
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hen wollen. Das gilt auch für das 
Ende, das wohl niemanden, der 
ein Herz in der Brust hat, kaltlas- 
sen wird. 

Diese emotionalen Highlights 
trösten uns letztlich über den ab- 
wechslungsarmen Spielablauf 
hinweg und sorgen für einen gu- 
ten Gesamteindruck. Angesichts 
der langen Entwicklungszeit müs- 
sen wir aber von vertanen Chan- 
cen sprechen. Mehr Gegenstän- 
de, mehr Gegnerarten, mehr 
Gameplay-Ideen, weniger nervi- 
ge Macken — damit wäre The Last 
Guardian nicht nur punktuell, 
sondern dauerhaft fesselnd ge- 
wesen. TS 


Meinung 


„sehr berührendes, emoti- 


onales Erlebnis, aber nicht ж 


der erhoffte Meilenstein“ — 
Thomas Szedlak Redakteur pw 


Ich liebe Spiele, die es schaffen, in mir tiefe 
Emotionen hervorzurufen. The Last of Us, die 
Quantic-Dream-Games, Gone Home. Auch The 
Last Guardian, die Geschichte um Freundschaft 
und gegenseitiges Vertrauen, hat mich berührt 
und wird mir lange im Gedáchtnis bleiben. Die 
emotionalen Momente, das herzzereißende Ende 
und auf welche überragende Art Trico Leben еіп- 
gehaucht wurde — alles gute Gründe, das Werk 
von Fumito Ueda zu erleben. Aber ein Meilenstein 
der Spielegeschichte, als die manche The Last 
Guardian sehen, ist es für mich nicht. Dafür hat 
mich das Spiel zu oft genervt, stellenweise auch 
gelangweilt. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


1. Dezember 2016 


МАХ, SPIELERANZAHL 1 


GRAFIK auuuuur rrr 


Wundervoll animiertes Trico-Wesen, der Rest 
erinnert aber eher an die PS3-Ara. 


SOUND йшйшйшйшйшшйийшйг о 


Toller Soundtrack, tolle Effekte — an der Akustik- 
Front gibt es nichts zu meckern! 


EINZELSPIELER dud r8 
Gute 15 Stunden bescháftigt euch die emotionale 
Reise, Kamera und Steuerung drücken dabei etwas 

auf die Stimmung — dennoch: ein tolles Erlebnis. 
MEHRSPIELER FEEFEEFFEFEFF- 


Ihr seid zwar mit einem Hundevogelkatzenwesen 
im Gepäck unterwegs, trotzdem müsst ihr diese 
Reise allein antreten. 


PRO & CONTRA 


Э Herzerwármende Geschichte 


F) Denkwürdiges Ende mit Message 


Э Sensationell umgesetzt: Trico 
(4 > Einige einfallsreiche Rätsel 
€) Es mangelt an Abwechslung 
3 Optik (bis auf Trico) auf PS3-Niveau 
93 Tráge Steuerung und Kamera 


9 Stellenweise furchtbare Kamera 


Wertung & Fazit 
77 
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Einzigartiges Werk, herz- 
erweichend, aber auch 
mit nervigen Macken. 


VERDAMMT 


DEIN ZIEL 
© 


Folge dom Paraglider 


SCHWEIZER HEISS- 
BALLON 


^ 


VIDEO AUF DVD 


POINTE PERCEE 


/ 


Wenn diese Berge rufen, folgen wir gerne. Ubisofts Extremsporttitel macht 
jede Menge Spaß, auch wenn das Konzept nicht immer aufgeht. 


SPORTSPIEL | Ende der 90er und 
Anfang der 2000er gab es einen re- 
gelrechten Boom von Trendsport- 
spielen. Ob nun Skateboarding, 
Snowboarding, Inline-Skating, 
BMX oder gar Wakeboarding — zu 
so ziemlich jedem Trend- oder Ex- 
tremsport, konnte man das pas- 
sende Spiel erwerben. Vor allem 
Activision hatte mit seiner Reihe 
zur Rollbrett-Legende Tony Hawk 
eine Goldader aufgetan. Mitte 
der 2000er dümpelte dann aber 
selbst die ehemalige Vorzeige-Se- 
rie ideenlos dahin und wurde mit 
dem Plastikschrott Ride und Shred 
gänzlich ad absurdum geführt, be- 


m — 


vor man mehrere Jahre die Pro- 
duktion neuer Titel einstellte. Als 
dann im letzten Jahr Tony Hawk mit 
dem katastrophalen Pro Skater 5 
sein desastróses Comeback feier- 
te, schien das Genre seinen letz- 
ten Atemzug gemacht zu haben. So 
dachte man zumindest bis zur dies- 
jáhrigen E3. Dort kündigte Ubisoft 
nämlich vollkommen überraschend 
das Trend- und Extremsportspiel 
Steep an, welches mit seinem fri- 
schen Konzept überzeugte. 


Hinfort mit Konventionen! 
Außer dem Genre hat Steep 
nämlich nichts mit den alten 


6-6 7 z< Мәм, : 
Elchtest: Für sámtliche Aktionen erhaltet ihr Erfahrungspunkte und S 
Auszeichnungen — egal ob ihr einen Stunt ausführt oder nur hinfallt. — 6 
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Trendsportspielen gemein. Ubi- 
softs Schneespektakel setzt auf 
eine offene Welt, bestehend aus 
vier Alpenregionen, in denen ihr 
auf insgesamt sechs Bergen voll- 
kommen frei herumkraxeln dürft. 
Unter anderem darf man den Ort- 
ler besteigen, den monstrósen 
Mont Blanc heruntersausen oder 
versuchen, die Nordwand des Mat- 
terhorns zu bezwingen. Dabei seid 
ihr jedoch nicht nur auf eine Sport- 
art beschránkt, sondern dürft zwi- 
schen Skiern, Snowboard, Para- 
glider und Wingsuit wechseln. 


Zudem macht ihr euch per pedes 
auf die Suche nach grau einge- 


fárbten Gebieten. Habt ihr eines 
erspáht und seid nicht weiter als 
einen Kilometer vom Ziel entfernt, 
zückt ihr euer Fernglas und schal- 
tet so dort eine neue Dropzone 
frei. Per Druck auf die Kreis-Tas- 
te zoomt ihr námlich heraus und 
kónnt euch das komplette Gebirge 
anschauen. Dropzones sind in die- 
ser Bergpanorama-Ansicht mar- 
kiert und ihr kónnt euch direkt dort 
absetzen lassen. Steep ist dennoch 
kein reines Exploration-Spiel, son- 
dern bietet zu jeder Extremsportart 
verschiedene Herausforderungen, 
in denen ihr versuchen sollt, eine 
Goldmedaille zu erringen. Diese 


ARP Y 
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Kleidungsstücke. Neue Skills könnt ihr nicht erwerben az 


= J 
p Jg / SCHWARZ ORANGE 
» SNOWBOAND-SCUME 
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freigeschalteten Challenges lassen 
sich sofort über das Bergpanora- 
ma anwählen. Ihr müsst euch also 
nie auf die Suche nach einem Lift 
machen oder gar den ganzen Berg 
wieder hochklettern. Doch nicht 
nur im Spielaufbau unterscheidet 
sich Steep von all seinen geistigen 
Vorgängern aus dem Genre. Die 
Entwickler von Ubisoft Annecy se- 
hen ihren Titel vor allem als Multi- 
player-Spiel und setzen deshalb 
auf die von vielen Spielern skep- 
tisch beäugte Always-on-Masche. 
Sprich: Ihr müsst beim Spielen von 
Steep immer mit dem Internet ver- 
bunden sein, da sonst das ange- 
strebte Konzept eines nahtlosen 
Mehrspieler-Modus nicht funkti- 
onieren würde. Schade nur, dass 
dieser Vorsatz trotz des Online- 
Zwangs nicht so recht zündet. 


Singles(pieler) in Ihrer Nähe! 

Die Multiplayer-Komponente soll 
eigentlich so funktionieren, dass die 
Spieler die gleiche Welt teilen. Trefft 
ihr auf andere Steep-Zocker, könnt 
ihr euch per Druck auf die Quad- 
rat-Taste zu einer Gruppe von bis 
zu vier Leuten zusammenschließen 
und die Spielwelt erkunden oder 
euch in den Challenges messen. In 
der Theorie mag das Konzept ganz 
gut sein, nur leider funktioniert es 
nicht wie geplant. In den ersten 
zwei Tagen nach Release fanden 
wir noch genügend andere Spie- 
ler, die jedoch unsere Einladung zu 
Multiplayer-Sessions in den meis- 
ten Fällen ablehnten. In den darauf 
folgenden Tagen verirrten sich aber 
nur ein, zwei oder gar kein anderer 
Zocker ins Gebirge. Der als Multi- 
player-Wettbewerb geplante Titel 
entwickelt sich somit zum Einzel- 
spieler-Erlebnis mit Online-Zwang. 
Hier hat der französische Publisher 
wohl die Interessen der Zielgruppe 
falsch eingeschätzt. Das ist beson- 


Razmotte 
PRÄZISIONS-FLUG 
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REGELN FÜR DAS KONTROLLPUNKT-RENNEN 
FAHRE DURCH DIE KONTROLLPUNKTE ZUR ZIELLINIE 


und führen durch verschlungene Täler sowie durch Felsspalten hindurch. 


ders schade, da durch das geschei- 
terte ursprüngliche Konzept auch 
das Singleplayer-Erlebnis ein we- 
nig leidet. Für jede abgeschlossene 
Challenge, jeden Stunt, ja sogar je- 
den Sturz bekommt ihr Erfahrungs- 
punkte, steigt im Level auf, schal- 
tet neue Herausforderungen frei 
und erhaltet Credits, mit denen sich 
neue Kleidungsstücke, Snowboards 
und Skier kaufen lassen. Diese sind 
jedoch rein kosmetischer Natur, 
neue Fähigkeiten oder irgendeine 
Verbesserung bekommt ihr dadurch 
nicht. Auch neue Tricks lassen sich 
nicht freischalten. Eure Spielfigur 
besitzt also über die gesamte Spiel- 
zeit dieselben Fähigkeiten. Mit Blick 
auf den angestrebten Multiplayer- 
Aspekt ergibt das durchaus Sinn, da 
man wohl Zocker mit niedrigem Le- 
vel in den Challenges nicht benach- 
teiligen wollte. In der letztendlichen 
Realität als einsamer Wolf wirkt 
dies dann aber doch nicht mehr so 
durchdacht. Trotz Levelaufstieges 
gibt es schließlich keinen spieleri- 
schen Fortschritt. 


(Luftikus: Di Die Herausforderungen i im paraglider sind М 
recht ‚öde, gewähren aber einen | schönen Ausblick. 
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Dann eben solo 

Ein schlechtes Spiel ist Steep aber 
trotzdem nicht. Die Berge sind mit 
so vielen Herausforderungen ge- 
pflastert, dass man andere Zo- 
cker erst mal nicht vermisst. Wenn 
man frei in der riesigen Spielwelt 
rumgeistert, darf man in einem 
praktischen Ring-Menü jederzeit 
auswählen, mit welcher Sport- 
ausrüstung man unterwegs sein 
möchte. Dafür muss man aber zu- 
vor komplett zum Stillstand kom- 
men. Stunts, bei denen man bei- 
spielsweise einen Snowboard-Trick 
mit einem Wingsuit-Looping ver- 
bindet, sind nicht möglich. Steep 
ist sowohl bei der Präsentation als 
auch beim Gameplay geerdeter als 
frühere Trendsporttitel, in denen 
man geradezu absurde Kombos 
hinlegen konnte. Die Herausforde- 
rungen beschränken sich deshalb 
auch immer auf eine Extremsport- 
art. Schon auf der Karte könnt ihr 
sofort einsehen, ob hier eure Fähig- 
keiten im Wingsuit, als Paraglider, 
mit den Skiern oder auf dem Snow- 
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board gefragt sind. Zudem wird 
auch immer direkt der Schwierig- 
keitsgrad der jeweiligen Challenge 
angezeigt. Sollte dort „Mittel“ oder 
gar „Schwer“ stehen, könnt ihr 
euch sicher sein, dass ihr, wenn ihr 
nicht gerade Glück habt oder euch 
die Strecke besonders gut liegt, 
mehrere Versuche brauchen wer- 
det, um eine Medaille abzustau- 
ben. Die Herausforderungen sind 
oftmals richtig knackig und verlan- 
gen von euch, dass ihr die Strecke 
im Trial&Error-Verfahren auswen- 
dig lernt, weswegen jedoch niemals 
Frust aufkommt. Die Wettbewer- 
be sind durchaus fair und zudem 
dürft ihr euch per Druck auf Drei- 
eck immer wieder sofort und ohne 
Ladezeit zum Start der Challenge 
zurücksetzen lassen. Besonders 
bei den Wingsuit-Herausforderun- 
gen werdet ihr diese Möglichkeit 
zu schätzen wissen. Dort stürzt ihr 
euch mit einem Wahnsinnstempo 
zum Beispiel eine Felswand hin- 
unter, berührt mit dem Bauch fast 
den Boden und schwenkt blitz- 


Kopfüber: Neben der normalen Außenansicht 
darf man auch die GoPro-Kamera auswählen. 
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| Meinung 


„Riesen-Pisten, aber zu 
wenig Gaudi. Dennoch ein 
toller Trendsport-Titel!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Nach einigen Stunden mit Ubisofts Winterwun- 
derland war ich mir meines Fazits schon sicher: 
Steep ist mein Überraschungs-Hit des Jahres! Ein 
paar Stunden später und meine Meinung änderte 
sich doch noch ein wenig. Ich finde Steep immer 
noch klasse, aber aus der Hit-Region hat sich 

der Titel doch noch rausmanövriert. Das Online- 
Konzept funktioniert nicht richtig und nach etwa 
15 Stunden gibt es keine neuen Challenges und 
somit auch keine Motivation mehr. Die Spielwelt 
ist riesig, der Inhalt dafür zu wenig. Schade, denn 
bis dahin hat mich Steep richtig gut unterhalten. 
Ich hoffe dennoch auf einen Nachfolger, aus dem 
dann nicht so schnell die Luft raus ist. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


2. Dezember 2016 


GRAFIK aaa 
Schöne Lichteffekte, rasantes Spielgefühl, 
hübsche Landschaften, teils grobe Texturen. 


SOUND 


Kleiner, aber netter Soundtrack, krachende 
Stürze, durchschnittliche Sprachausgabe. 


EINZELSPIELER aaaaaaarnn 7 


Etwa 15 Stunden lang beschäftigen euch die ver- 
schiedenen Challenges auf den Gipfeln. Danach 
ist die Luft raus. 


MEHRSPIELER ййййшгккг 5 


Der Titel ist eigentlich als Multiplayer-Spiel kon- 
zipiert, doch es sind kaum Leute auf den Servern. 
Und die meisten wollen nicht mit euch zocken. 


PRO & CONTRA 

(4%) Riesige, toll gestaltete Spielwelt 

@ +) Motivierende, teils knackige Challenges 

& Zwangloses Spielprinzip 

G) Grandioser Wingsuit 
Kleines Trick-Repertoire, keine Grinds 
Keine Aufrüstmöglichkeiten 
Multiplayer-Konzept geht nicht auf 


Wenig Inhalt für die Größe der Spielwelt 


йийийшйишйттт 7 


Wertung & Fazit 


Schönes Extremsport- 
Spektakel, dessen 
Konzept nicht aufgeht. 
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ч Eisgesicht 
EMEN EXTREME 


schnell herum in eine Höhle, durch 
die ihr euch millimetergenau hin- 
durchnavigieren müsst, da schon 
die geringste Abweichung von der 
(eingeblendeten) Ideallinie mit 
Knochenbrüchen für eure Spielfi- 
gur endet. Wem das noch nicht ge- 
nug Adrenalinkick ist, der aktiviert 
die GoPro-Kamera und spielt nun 
aus der Ego-Perspektive. Wir wa- 
ren selten so froh, dass ein Spiel 
keine VR-Unterstützung hat. Die 
Abschnitte als virtuelles Flughörn- 
chen sind mit ihrer Rasanz unsere 
Highlights in Steep. Vor allem auch, 
weil die Steuerung hier super funk- 
tioniert. Die Snowboard- und Ski- 
Challenges machen ebenfalls jede 
Menge Spaß, obwohl ihr euch ei- 
gentlich nur Checkpointrennen mit 


Orientierung 


SALOMON CHALLENGE г 
GOLDMEDAILLE — 
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tollkühne Tricks ausführen, Das sorgt für einen deftigen Adrenalinkick. 


Gipfelklatscher: Bei den Berg-Challenges soll euch vor allem die 
einzigartige Atmosphäre des jeweiligen Berges vermittelt werden. 


Geistern liefert oder versucht, mit 
Tricks eine gewisse Punktzahl zu 
erreichen. Die Geschwindigkeit ist 
stets hoch und die Strecken sind 
wunderbar abwechslungsreich. 
Wer einmal einen fünffachen Sal- 
to von der Nordwand gesprungen 
ist, kommt aus dem Grinsen so 
schnell nicht mehr heraus. Leider 
ist die Tricksteuerung per rechter 
Schultertaste und den beiden Ana- 
logsticks manchmal ein wenig zi- 
ckig und reagiert nicht ganz so, wie 
man es eigentlich wollte. Obwohl 
es weniger Trick-Möglichkeiten 
als bei alten Trendsporttiteln gibt, 
braucht man ein wenig Übung, bis 
man die Bewegungen richtig kon- 
trollieren kann. Blöd ist allerdings, 
dass es keine Grinds im Trick-Re- 


REGELN FÜR DAS RENNEN 
ERREICHE DIE ZIELLINIE 


pertoire gibt und die Wettbewer- 
be beim Paragliding öde sind. Da 
letztgenannte Challenges aber re- 
lativ zügig abgehakt sind, macht 
Steep dennoch über einige Stun- 
den richtig Laune. Es wird einem 
nichts vorgeschrieben, man sam- 
melt Medaillen in Wettbewerben, 
man erkundet die herrlich gestal- 
tete Natur, man macht einfach nur, 
worauf man gerade Lust hat. Etwa 
15 Stunden motiviert der Titel mit 
diesem Konzept. Doch habt ihr 
dann das Maximallevel 25 erreicht 
und alle Challenges gespielt, ist 
plötzlich die Luft raus. Durch das 
nicht funktionierende Online-Kon- 
zept fehlt es hier dann einfach an 
Content. Da kann die Welt noch so 
riesig sein. CD 


www.playvier.de 


play* begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play" ist jetzt immer dabei. 


Nach Jahren des Wartens ist es endlich da! Ob The 
die hohen Erwartungen erfüllen kann, lest ihr ab Seite 46. 


amazon 


(ie Kindle fire 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play* gibt's auf shop.videogameszone.de. compufec 


play* und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  NEEENEEEEM 
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Unkraut vergeht nicht: Bevor ihr euer Lahd bepflanzt, müsst ihr es zunächs 7 
"баг machen. Weg mit Steinen, totem Holz und Unkrautbüscheln! =й 


Stardew Valley 


Opas verfallene Farm auf Vordermann bringen? Eine fruchtbare Idee! 


SIMULATION | Der Bürojob zer- 
mürbt euch? Jeder Tag ist gleich 
und grau? Euch erschlieBt sich 
der Sinn eurer Tátigkeit nicht? Tja, 
Pech gehabt, irgendwie muss man 
sich eben finanziell über Wasser 
halten. Der Protagonist oder die 
Protagonistin in Stardew Valley hat 
euch gegenüber einen entschei- 
denden Vorteil: eine geerbte Farm 
im idyllischen Sternentautal, die 
es móglich macht, dem Moloch zu 
entfliehen und Geld mit ehrlicher 
Arbeit in der Natur zu verdienen. 
Nachdem sich die Bauernsimula- 


tion bereits seit etwa einem Jahr 
großer Beliebtheit auf dem PC er- 
freut, dürfen jetzt auch vom All- 
tag desillusionierte PS4-Besitzer 
Stadtflucht betreiben. 


Bekannte Zutaten 

Stardew Valley ist ein Paradies für 
alle, die Harvest Moon kennen und 
mógen; diese Personen brauchen 
eigentlich nicht mehr weiterzule- 
sen und kónnen blind zuschlagen. 
Für alle anderen: Ihr werdet in die- 
ser Simulation der Farm zum al- 
ten Glanz verhelfen, Unkraut jà- 


БЕЗ 
$50 am 


Meeresfrüchte: Je nach Jahreszeit, Wetter, Ort und Uhrzeit fangt ihr 
unterschiedliche Fische. Die kónnt ihr kochen, verschenken ... oder sammeln. 
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ten, Gemüse züchten, Obstbáume 
pflanzen, Tiere versorgen, Bier 
brauen, Pilze sammeln, Marme- 
lade kochen, Fische fangen und 
vieles mehr. Wen diese Arbeiten 
allerdings abschrecken, den wer- 
den wohl auch die Zusatzbescháf- 
tigungen wie das Erforschen von 
Minenscháchten und das romanti- 
sche Anbandeln mit diversen Dorf- 
bewohnern nicht überzeugen. All 
die Elemente des Spiels sind für 
sich genommen nichts Besonde- 
res, Concerned Ape hat sich groß- 
zügig bei artverwandten Genres 


E a 


und Spielen wie etwa Minecraft, 
Animal Crossing und Terraria be- 
dient, um Stardew Valley auf die 
Beine zu stellen. Ein Plagiat ist die 
Simulation dennoch keineswegs. 
Positiv hebt sich der Titel vor allem 
durch die Bewohner von áhnlichen 
Games ab; statt Landidylle tun sich 
im Tal an einigen Stellen psycho- 
logische Abgründe auf, wenn man 
die auf den ersten Blick eher eindi- 
mensionalen Charaktere kennen- 
lernt. Streng genommen kann man 
sogar moralische Entscheidungen 
treffen, unter anderem die, ob man 


Armer Opi: Als würde er es ahnen, ládt euer( Opa euch vom Sterbebett aus 
ins Tal ein. Wenn euer Alltag euch kaputtmacht, tretet ihr das Erbe ап. - 
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Konzern: Der Joja Markt hat eine Filiale im Tal eröffnet, Saatgut und andere 
Hilfsmittel sind hier unschlagbar billig. Der Preis dafür ist jedoch hoch zz 


к 


Erste Schritte: Als Willkommensgeschenk erhaltet ihr Samen von euren; 
neuen Nachbarn. Schon ab dem ersten Tag könnt ihr also Gemüse pflanze 


den ansässigen Großmarkt (und 
ehemaligen Arbeitgeber des Hel- 
den) unterstützt oder lieber den 
kleinen Tante-Emma-Laden be- 
sucht. Durch zig Obst- und Gemü- 
sesorten, die man zudem vielfältig 
weiterverarbeiten kann, sowie jede 
Menge Sammelobjekte und Ne- 
benquests ist die Langzeitmotivati- 
on von Stardew Valley immens. Zu- 
mal es immer Stellen auf der Farm 
oder in der Wohnung gibt, die man 
verschönern, verbessern oder um- 
gestalten kann. 


Alte Probleme 

Die PC-Fassung wird seit Release 
regelmäßig mit Patches und klei- 
nen Erweiterungen versorgt; diese 
sind in der PS4-Version von Haus 
aus enthalten. Ihr könnt zu Be- 
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ginn zwischen unterschiedlichen 
Standorten für eure Farm wäh- 
len, und die Menge an heiratsfähi- 
gen Dorfbewohnern ist gestiegen. 
Für die Umsetzung der Steuerung 
ging anscheinend nicht allzu viel 
Zeit bei der Portierung drauf, mit 
dem linken Stick kontrolliert man 
den Cursor wie auf dem PC mit der 
Maus. Das ist zunächst ungewohnt 
und auch etwas umständlich. Sehr 
zu empfehlen: Aktiviert in den Op- 
tionen die Anzeige, mit deren Hil- 
fe ihr seht, in welche Richtung ihr 
mit eurem Werkzeug oder der Waf- 
fe schlagt. Sonst trifft man nämlich 
frustrierend oft ins Leere. Von der 
nicht perfekt umgesetzten Kontrol- 
le abgesehen, leidet die PS4-Aus- 
gabe unter den gleichen kleinen 
Problemen wie die ursprüngliche 


Fassung. Zum einen ist die Fort- 
bewegungsgeschwindigkeit (vor 
allem zu Beginn des Spiels, bevor 
man auf diverse Hilfsmittel zurück- 
greifen kann), extrem langsam. 
Zum anderen macht sich an eini- 
gen Stellen die fehlende Originali- 
tát der Versatzstücke bemerkbar. 
Wie stark einen das stórt, hàngt 
von der Genreerfahrung ab. Auf je- 
den Fall hingegen gefállt die Pixel- 
optik mit zahlreichen animierten 
Einzelteilen und Hintergrundobjek- 
ten sowie die wunderbar entspan- 
nende Musikuntermalung. Dazu 
kommt ein immenser „Einen Tag 
noch"-Faktor, der einen schnell 
vergessen lässt, dass man bereits 
seit Stunden vor der Konsole sitzt. 
Aber immerhin besser als vor dem 
PC in der Arbeit! KR 


———— 
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Meinung 

»Stardew Valley ist das 
beste Harvest Moon 
aller Zeiten." 

Katharina Reuss Redakteurin 


Musste da echt erst ein Ein-Mann-Entwickler- 
team kommen und den Machern von Harvest 
Moon zeigen, was die Leute gerne spielen wollen 
und von der alteingesessenen Simulationsserie 
erwarten? Anscheinend schon! Die Verkaufszah- 
len geben Concerned Ape recht, und somit ist 
auch der Vorwurf der fehlenden Originalität einer, 
der manche Spieler vielleicht gar nicht stóren, 
sondern eher freuen wird. Wenn man Lust hat, 
sich auf die Farmsimulation einzulassen, dann 
sollte man sich dessen bewusst sein, dass es sich 
um einen riesigen Zeitfresser handelt. Dafür ent- 
spannt Stardew Valley aber auch beinahe so sehr 
wie ein echter Ausflug auf das Land. Beinahe. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


14. Dezember 2016 


MAX. SPIELERANZAHL ———— 1 


GRAFIK LELCLCEECECI ugk: 


Hübsche Pixeloptik im SNES-Stil mit vielen 
Details und tollen Farbschemata. 


SOUND ЕЕЕ: 
Atmosphárische Sound-Effekte und stimmungs- 
volle Melodien. 


EINZELSPIELER HE uaa aaan g8 


Auf der Farm gibt es jede Menge zu tun, neben 
dem Ernten und Säen kann man kämpfen, flirten, 
kochen oder den Garten umgestalten. 


EEEEEEEEEE 


Ein Patch für einen Koop-Modus ist in Planung, 
momentan aber nicht verfügbar. 


PRO & CONTRA 

(d- 9-) Großer Umfang 

9+) Hohe Langzeitmotivation 

Interessante Charaktere 

Schöne Pixeloptik und Hintergrundmusik 
Zahlreiche Beschäftigungsmöglichkeiten 
Nur englische Texte (Patch in Arbeit) 


Wenig eigenständige Ideen 


000000 


Langsame Fortbewegung 


Wertung & Fazit 


8 0 Vielleicht nicht sehr 


originell, aber mehr als 
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die Summe seiner Teile! 


test play* 


SEYIE 


"Or do you — me e Watching уой 24 


hours а day?” 


Tu 


Alle Bilder: play* 


Endlich mal gute KI: Eine sehr ungewöhnliche Figur ist "Amadeus Kurisu® eine künstliche Intelligenz, die 
auf Kurisus Erinnerungen basiert und per Smartphone oder PC mit Protagonist Rintaro in Kontakt tritt. 


VISUAL NOVEL | „Eine der besten 
Visual Novels aus Fernost!“ Mit die- 
sem Fazit endete unser Kurztest von 
Steins;Gate in der play* 08/2015. 
Der herausragende Sci-Fi-Thriller 
trumpfte mit einer irre spannenden 
(jedoch langsam in Fahrt kommen- 
den) Handlung rund um Zeitreisen, 
mit sehr gut geschriebenen Cha- 
rakteren und völlig überraschen- 
den Wendungen auf, hatte jedoch 
einen großen Nachteil: Da die Visu- 
al Novel satte fünf Jahre nach dem 
Japan-Release bei uns in Europa er- 
schien, kam sie nur für PS3 und Vita 
raus, während die PS4 hier schon 


“You canit just 


Steins; 


Packende Handlung, einprägsame Charaktere und 
überraschende Wendungen — auch der zweite Teil überzeugt. 


lange dominierte. Der Nachfolger 
Steins;Gate 0 folgt nun glücklicher- 
weise nicht sehr viel später und er- 
scheint für PS4 (und Vita). Wer auf 
packende Sci-Fi-Geschichten steht 
und kein Problem mit einem Ani- 
me-Grafikstil hat, hat diesmal also 
keinen Grund mehr, sich nicht von 
der packenden Zeitreise-Geschich- 
te begeistern zu lassen. 


Gebrochener Held 

Kenner von Steins;Gate fragen sich 
womöglich, wieso es überhaupt ei- 
nen Nachfolger gibt, immerhin war 
die Handlung des ersten Teils ab- 


ItiSdirresponsible, „2 


Neue Gesichter: Die neuen Charaktere tragen super zur spannenden 
Handlung bei und sind wie der Rest der Figuren grandios geschrieben. 
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geschlossen, sofern man alle En- 
den erspielt hatte. Steins;Gate 0 än- 
dert an besagtem Abschluss auch 
nichts, viel eher bildet es die Ereig- 
nisse ab, die zu ebenjenem wah- 
ren Ende von Steins;Gate führen. 
Ihr schlüpft also wieder in die Rol- 
le des jungen Erwachsenen Rinta- 
ro Okabe, der zusammen mit sei- 
nen Freunden und der genialen 
Wissenschaftlerin Kurisu Makise 
eine Art Vorstufe einer Zeitmaschi- 
ne erfunden hat, dadurch jedoch in 
eine weltumspannende Verschwö- 
rung gerät, die letztlich zum Aus- 
bruch des dritten Weltkriegs füh- 


"Fubuki? You mean Мае? Not Кита riaht? 
Telefonkind: Eure einzige Interaktionsmöglichkeit im Spiel kt, euer Smartphone. 


Damit reagiert ihr auf Anrufe und Textnachrichten oder ignoriert diese bewusst. 
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Gute Mischung: Steins;Gate 0 vermischt ernste und oftmals wissenschaftliche oder sozialkritische Themen mit 
heiteren oder witzigen Momenten wie diesem kleinen Malheur auf der Weihnachtsfete von Rintaros Freunden. 


ren soll. Aufgrund der bisherigen 
Ereignisse hat Rintaro zu Beginn 
von Steins;Gate 0 mit einem star- 
ken Trauma zu kämpfen und will 
mit Zeitreisen absolut nichts mehr 
zu tun haben. Stattdessen ver- 
sucht er nun, ein ganz normales 
Leben als Student zu führen. Doch 
als er mit einer hochentwickelten 
künstlichen Intelligenz konfron- 
tiert wird, die auf den Erinnerun- 
gen von Kurisu Makise basiert, 
holt ihn die Vergangenheit allmäh- 
lich doch ein und er kann sich sei- 
ner Verantwortung nicht mehr ent- 
ziehen. 


Nur für Leseratten 

Wie schon der Vorgänger ist auch 
Steins;Gate 0 eine klassische Vi- 
sual Novel, weshalb ihr typisches 
Gameplay quasi mit der Lupe su- 
chen müsst. Wer noch nie eine 
Visual Novel gespielt hat, soll- 
te sich diese wie einen digitalen, 
vertonten Roman vorstellen, der 
mit minimalst animierten Charak- 
terportráts und schicken Hinter- 
grundbildern visuell unterstützt 
wird. Das Abenteuer lebt einzig 
von seiner exzellent aufgebauten 
Handlung, deren cleverer Darrei- 
chungsform und den dazugehóri- 
gen Akteuren, die sehr hochwer- 
tig japanisch vertont sind. Selbst 
ganz ohne Japanischkenntnisse 
sind die starken Emotionen aus 
den Gespráchen stets sehr deut- 
lich rauszuhóren und sorgen für 
eine starke Wirkung gepaart mit 
den toll übersetzten englischen 
Texten und den Bildern. Eure ein- 
zige Art der Interaktion besteht 


www.playvier.de 


darin, mit eurem Smartphone 
auf Textnachrichten oder Anru- 
fe zu reagieren — oder dies eben 
nicht zu tun. Basierend auf die- 
ser Entscheidung ändert sich der 
Informationsstand von Rintaro, 
weshalb er ultimativ andere Ent- 
scheidungen trifft und die Hand- 
lung somit unterschiedliche Pfa- 
de nimmt, bis ihr auf eines der 
verschiedenen Enden trefft. Je- 
der Pfad enthüllt andere Aspek- 
te der Gesamthandlung und of- 
fenbart frische Geheimnisse und 
Wendungen. Steins;Gate 0 gelingt 
es dabei ebenso beeindruckend 
wie schon dem Vorgänger, den 
Spieler im Hinblick auf manche 
Charaktere oder Zusammenhän- 
ge so lange komplett im Dunkeln 
tappen zu lassen, bis die Wahr- 
heit wie aus dem Nichts hervor- 
bricht und einen richtig hart in die 
Magengrube trifft. Mit jedem er- 
lebten Handlungsstrang gewinnt 
man ein neues Puzzleteil in dieser 
vielschichtigen Story hinzu, die 
trotz Zeitreisen nachvollziehbar 
und stets spannend bleibt. 


> 
Tastenguru: Rintaros Freund Itaru (Bildmitte) ist ein begnadeter PC-Profi und Hacker. 
Seine Fähigkeiten muss er im Verlauf der Handlung mehrfach unter Beweis stellen. 


Why so serious? 

Neben der immer wieder einge- 
streuten Sozialkritik, den vielen 
im Spiel angerissenen Wissen- 
schaftstheorien und der sehr erns- 
ten Schlüsselmomente wird das 
Spielerlebnis regelmäßig auch mit 
heiteren Momenten aufgelockert. 
Denn trotz allem sind Rintaro und 
seine Freunde junge Menschen, 
die natürlich nur ihrem norma- 
len Leben nachgehen möchten 
und sich mit Themen wie Cosplay, 
Freundschaft, Dating, Videospie- 
len und so weiter beschäftigen. 
Diese lockeren und meist witzi- 
gen Szenen bieten nicht nur einen 
schönen Kontrast zu der schwe- 
ren Verschwörungs-Kost, sie stär- 
ken auch maßgeblich die Bindung 
zu den Charakteren und machen 
deutlich, was eigentlich auf dem 
Spiel steht. Obwohl Steins;Gate 0 
die zentralsten Punkte des Vor- 
gängers an den nötigen Stellen 
aufgreift, solltet ihr übrigens den- 
noch unbedingt den Vorgänger 
gespielt haben, um die Story voll- 
ends genießen zu können. VIK 


— 
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Meinung 

,Zum Glück leben wir 
in einer Zeitlinie, in der 
Steins;Gate 0 existiert!" 


Viktor Eippert Redakteur ^^ 


Steins;Gate 0 nimmt all das, was das erste 
Steins;Gate bereits spitze gemacht hat, packt eine 
frische Handlung sowie einige neue Charaktere 
hinzu und verándert ein wenig die Erzáhlperspek- 
tive. Das Ergebnis ist erneut eine hochspannende 
Geschichte voller Wendungen, Emotionen und mit 
einer Prise Albernheit. Wie schon der Vorgänger, 
nimmt sich Steins;Gate 0 anfangs ordentlich Zeit, 
um die Dinge in Gang zu bringen, doch als die 
Handlung erst mal rollte, fiel es mir verdammt 
schwer, aufzuhüren. Die neuen Figuren fügen sich 
super in das Geschehen ein, wáhrend das Profil vie- 
ler bereits bekannter Akteure zusátzlich geschárft 
wird. Absolute Pflicht für Fans des Vorgángers! 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


25. November 2016 
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GRAFIK auduuuM-rr7 


Technisch ist die Grafik natürlich sehr simpel, 
doch stilistisch erzeugt das schicke Art Design 
einen einzigartigen Look. 


SOUND ЕЕЕ I IE 


Exzellente, jedoch nur japanische Vertonung. Die 
Musikstücke sind atmosphárisch, wiederholen 
Sich aber mit der Zeit etwas. 


EINZELSPIELER Hd dd dM 


Mit allen Handlungsstrángen seid ihr je nach Lese- 
geschwindigkeit gut 20 bis 30 Stunden beschäftigt. 


ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ 
Abseits von gemeinsamem Lesen geht hier nix. 
PRO & CONTRA 

& Spannende, wendungsreiche Handlung 
GH) Einprägsame Charaktere 

& Sehr hochwertige Vertonung 
Verschiedene Blickwinkel 
Fachbegriff-Enzyklopädie 

Kommt langsam in Fahrt 


Wenig Interaktionsmöglichkeiten 


000600 


Nur englische Texte 


Wertung & Fazit 


87 
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Langsam startender, 
ansonsten aber erstklas- 
siger Sci-Fi-Thriller. 


————— 


test play? 


Meinung 


,Eine Weile unterhaltsam, 
auf Dauer aber zu eintönig. 
Immerhin ist's gratis“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Wáhrend der ersten zwei Stunden im Turm hatte 
ich mehr Fragezeichen über dem Kopf als Kollege 
Lukas beim Durchbláttern des Dudens. Dass die 
Tutorial-Einblendungen im Menü nachgeschlagen 
werden müssen und nur grob die Hälfte erklären, 
hilft sicher auch nicht sonderlich. Steigt man 
aber erstmal hinter die ganzen Features, macht 
die durchgeknallte Hatz nach neuen Items und 
Erfahrungspunkten — nicht zuletzt aufgrund 

der steten Bedrohung durch Spieler-Geister 
(Hasser genannt) — eine Weile richtig Laune. Auf 
Dauer fehlen mir aber ein Story-Anreiz und ein 
anspruchsvolleres Kampfsystem, um mich weiter 
durch die Etagen zu metzeln. 


Infos 


DATEN 

TERMIN... 3. Dezember 2016 
Кк 2b 18 Jahren 

PREIS... kostenlos (PS: | 
HERSTELLER... Gun 
ENTWICKLER 


TEXT/SPRACHE 


GRAFIK 


Ordentliche Charaktermodelle mit leichtem Cel- 
Shading, sehr sterile, detailarme Umgebungen 


SOUND йййиййийк т 7 


Gute Sprecher, unauffällige Sounduntermalung 
und Kampfgeräusche 


EINZELSPIELER ddl rr 7 
Die Hatz nach neuen Items und der Thrill durch 

die Geister anderer Spieler motivieren eine Weile, 

auf Dauer sind Gameplay und Story aber zu dünn 


MEHRSPIELER FFFFFFFFEFEF 
Die 


eure unbe 


PRO & CONTRA 

G) Typisch durchgedrehtes Suda51-Setting 
Motivierende Item-Hatz 

Interessanter Online-Ansatz 

Fairer Item-Shop 


Technisch nicht unbedingt aktuell 


00000 


Tutorials nicht sonderlich hilfreich 
93 Fast nicht existente Story 


o» Kampfsystem auf Dauer zu eintönig 


Wertung & Fazit 


68 


Wirres, interessantes 
Hack & Slay mit etwas 
eintónigem Kampfsystem 
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Ein Hoch auf Verkehrssicherheit: Da unser Charakter schon ein wenig hochgelevelt ist, 


läuft er auch in besserer Rüstung herum — wie etwa der formschöne Kegelhelm zeigt. 


[== =] 
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еї Die 


Wenn der Trump-Tower nicht mehr der gruseligste Turm ist ... 


ACTION | Wenn Grasshopper Manu- 
facture um Kult-Entwickler Suda51 
ein neues Spiel auf den Markt wirft, 
kann man davon ausgehen, dass es 
reichlich seltsam wird. Auch Let It 
Die — 2013 noch unter dem Namen 
Lily Bergamo angekündigt — ent- 
táuscht in dieser Hinsicht nicht. 

Kurz zur Story: In einer düsteren 
Zukunft hat ein Erdbeben Tokio ver- 
heert. Im darauf enstandenen Cha- 
os hat sich ein Turm manifestiert, 
der Tower of Barbs, an dessen Spit- 
ze sich ein Schatz befinden soll und 
in dem das Gesetz des Stárkeren 
herrscht. Der Spieler verkórpert ei- 
nen Zocker in einer Spielhalle, der 
von seinem Begleiter — ein skate- 
boardendes Skelett namens Uncle 
Death — animiert wird, das Tower-of- 
Barbs-Game zu starten. Dort über- 
nimmt man dann die Kontrolle über 
einen Kámpfer und metzelt sich den 
Turm nach oben. Ooookay ... 

Spielerisch gibt sich Let /t Die im 
Gegensatz zur Prámisse allerdings 
erstaunlich bieder. Das Kampfsys- 
tem ist im Grunde nur simples Ge- 
prügel, bei dem ihr die Schlagarme 
per Schultertaste steuert, einige we- 
nige Spezial-Aktionen ausführt und 
ausweicht/blockt. Das ist weder son- 
derlich motivierend noch schwer ver- 
stándlich, denn nur selten müsst ihr, 
wie etwa bei Dark Souls, vorsichtig 
und taktisch vorgehen. Spannender 


ist da schon das Loot- und Levelsys- 
tem. Für besiegte Gegner und erfüll- 
te Quests erhaltet ihr Erfahrung für 
eure Spielfigur und schaltet so Stat- 
Upgrades oder Perks (hier: Tattoos) 
frei. Zudem wandern alle naselang 
Credits, sich abnutzende Waffen und 
Kleidung, Crafting-Materialien oder 
benutzbare Gegenstánde in euer 
knappes Inventar. Im Eingangsbe- 
reich des Turms findet ihr eine Sa- 
fezone, in der ihr euren Charakter 
hochstufen oder Waren verkaufen 
und herstellen könnt — und euch aus 
dem Spiel im Spiel ausloggt. Denn 
Quests gibt es beispielsweise nur in 
der übergeordneten Spielhalle. Wer 
den langen Weg über die Rolltreppen 
nach unten nicht stándig rennen will, 
nutzt übrigens gegen ein paar Cre- 
dits die Aufzüge des Turms. 


Verwirrt genug? Dann haben wir 
noch was: Sterbt ihr in der Spiel- 
welt, spawnt an derselben Stelle ein 
Geist eures Charakters, der fortan als 
Gegner umherstreift. Und zwar nicht 
nur für euch, sondern auch für an- 
dere Spieler. Der Verstorbene wird 
in eine Safezone-Kühltruhe gepackt 
und muss durch Credits wieder frei- 
geschaltet werden. Wer die nicht hat, 
startet einen neuen Charakter auf 
Stufe 1, der aber Waffenskills und 
Tattoos übernimmt. Alternativ belebt 
ihr eure Spielfigur mit Todesmetall 
wieder, das ihr als Loot erhaltet oder 
— hier kommt die Free2play-Kompo- 
nente ins Spiel — im Item-Shop kauft. 
Auch die übrigen Angebote dort sind 
fair, weil nicht unbedingt nótig, etwa 
mehr Truhen-Stauraum und kosten- 
lose Aufzug-Fahrten. SL 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Alle Bilder: play* 


v К. | 


RUNDEN 


|] 


POSITION 
1. 


Vincenzo Drago. | 2 | 


Mahefa Rakotomelala 


— Betty Clarkson MN 
Sarah Grey |7] 


Hoch das Bein: Mit Stunts und dem korrekten Umfahren von Bojen ladet ihr euren Boost auf. 


„жүл P. E. ? n Б ў 
Bei So einem Manöver würde die Menge toben, wenn sie gerade nichts Besseres zu tun hätte. 


Aqua Moto Racing Utopia 


Könige der Wellen? Wohl eher abgesoffene Kanalratten. 


RENNSPIEL | Die Nostalgie-Ver- 
sessenheit ist nicht aufzuhalten. 
Erfolgreiche Filme der 80er be- 
kommen jede Woche ein noch 
furchtbareres Reboot, jedem halb- 
wegs guten Spiel wird ein Re- 
master spendiert und die Rolling 
Stones lassen sich immer noch von 
ihren Zivis auf die Bühne schieben, 
weil die Fans sich an die guten al- 
ten Rock-Zeiten von vor 30 Jahren 
erinnern wollen, als Mick Jagger 
noch ein knackiger 100-jähriger 
Springinsfeld war. Kein Wunder 
also, dass auch einem Nintendo- 
64-Klassiker wie Wave Race 64 
nun neues Leben eingehaucht wer- 
den soll. 


Alte Schule 

Aqua Moto Racing versteht sich als 
Hommage an und eine Verbeugung 
vor dem Nintendo-Titel mit neuen 
von Entwickler Zordix kreierten In- 
halten. Der Ansager brüllt einem 
genauso übertrieben oldschoolig 
ins Ohr wie beim Original und et- 
liche Kurse sind den Wasserpis- 
ten aus Wave Race 64 nachemp- 
funden. Sogar die Delfine springen 
einem an den gleichen Stellen 
wie damals vor der Nase rum. Der 
Spielablauf wurde auch nicht un- 
nötig modernisiert. Ohne irgendei- 
ne Story liefert ihr euch Rennen mit 
weiteren Jet-Ski-Fahrern und ver- 
sucht dabei, auf der richtigen Seite 
an den gelben und roten Bojen vor- 


vier. ae 


beizufahren. Verpasst ihr drei Bo- 
jen, werdet ihr disqualifiziert. Fahrt 
ihr gut, ládt sich ein Turbo auf. Auf 
dem Papier ist Utopia also genau 
das, was sich Fans des alten Renn- 
spiels wünschen. 


Ungenau, unfertig, unwürdig 

Die Realitát ist aber eine andere. 
Wave Race 64 mag zwar vom N64 
auf die PS4 springen, ist technisch 
aber schon bei einem frühen PS2- 
Titel stehen geblieben. Die Grafik 
ist kantig, matschig und undetail- 
liert. Manche Effekte sehen aus 
wie Grafikfehler und zudem ruckelt 
das Spiel teilweise noch. Doch 
auch abseits der Technik leistet 
sich Utopia so einige Patzer. Der 
zuvor angesprochene Turbo-Boost 
ist beispielsweise ein Witz. Oftmals 
registriert das Spiel ihn nämlich gar 
nicht und ihr fahrt trotzdem nur so 


DOWNLOAD 


schnell wie die Gegner ohne Boost. 
Apropos Gegner: Die Kl ist überag- 
gressiv, drángt euch ab und crasht 
ständig in euch rein. Blöd sind die 
Kameraden auch noch. Viel zu 
oft sahen wir, wie sie ungebremst 
und ohne den Versuch zu lenken 
stracks gegen Hindernisse fuhren. 
Dank des stark auffálligen, aber nur 
zufállig einsetzenden Gummiband- 
effekts kommen sie aber doch wie- 
der nah an euch ran. Die Steuerung 
hakt ebenfalls teilweise. Manchmal 
registriert das Spiel nicht, dass ihr 
euch bei einem Sprung ausrichtet, 
und zwingt euch stattdessen ei- 
nen halb ausgeführten Salto auf — 
Patsch! Bauchlandung. Der große 
Umfang des Spiels mit vielen ver- 
schiedenen Wettbewerben kann 
nicht drüber hinwegtäuschen, dass 
Aqua Moto Racing Utopia einfach 
unfertig ist. CD 


Brüchpiloten: Die Klistnervend rempelwütig und unfassbar dumm. 
Oftmals fahren sie stracks gegen Hindernisse und fliegen dann durch die Gegend. 
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Meinung 


,Eine gute Idee trifft 
auf eine mangelhafte 
Umsetzung!" 

Christian Dörre Redakteur 


Wave Race 64 war damals mein zweites Spiel für 
das N64 und ich habe es heiß und innig geliebt. 
Ich weiß gar nicht, wie viele Stunden ich in dieses 
spaßige Rennspiel versenkt habe. Dementspre- 
chend habe ich mich natürlich auf Agua Moto 
Racing Utopia gefreut. Nach dem Spielstart 
verpuffte diese Freude jedoch, denn technisch 
ist das wirklich ganz grausig, was der Entwickler 
Zordix da abliefert. Spielerisch entpuppt sich der 
Titel dann auch noch als hakelig, ruckelig und 
nervig mit selten dämlicher, aber dafür ungemein 
aggressiver Kl. Das Konzept der Jet-Ski-Rennen 
ist damals wie heute grandios, diese Umsetzung 
ist es aber leider ganz und gar nicht. 


Infos 


DATEN 


TERMIN 30, November 2016 — 


......Zordix AB 
ch/Englisch 
ca. 6 GByte 
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GRAFIK augur rrrr5 


Tearing, flackernde Texturen, leichte Ruckler, 
Matschtexturen — keine Augenweide 


SOUND auuuHuduHM" r7 


Krachende Wellen treffen auf Oldschool-Sound- 
samples und -Sprachausgabe. Das passt. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг r7 


Das Gameplay macht aufgrund diverser Umstän- 
de wenig Spaß, aber inhaltlich sind jede Menge 
Modi und Meisterschaften geboten. 


MEHRSPIELER Hall" 7 


Vier Spieler zocken lokal und bis zu acht Leute 
online gegeneinander. Dafür gibt es allerlei 
spaßige Party-Modi. 


PRO & CONTRA 


ЭЭ Sehr umfangreich 
G) 


Schöne Anspielungen auf Wave Race 64 
Technisch vollkommen veraltet 

Boost bringt teilweise gar nichts 
Auffälliger Gummibandeffekt 

Teils ungenaue Steuerung 

Unfassbar blöde & überaggressive KI 


Katastrophale Kollisionsabfrage 


Wertung & Fazit 


5 7 Nette, aber furchtbar 


an einen Klassiker 


umgesetzte Hommage 
play* | 02.2017 
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Weine nicht, wenn die Wertung fällt. Ramsch Ramsch. Ramsch Ramsch. 


We Sin 


GESCHICKLICHKEIT | Ihr gehórt 
zu der Sorte Mensch, die gerne 
singt, es aber nicht kann? Tja, dann 
ist We Sing genau das richtige Spiel 
für euch. THQ setzt auch 2016 nach 
Christus auf Tradition in Sachen 
Singspiel. Zwar trifft der Sänger un- 


g Wsot 
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Die Charts im Rückblick: Neben einigen „Fremdkörpern“ innerhalb ^ 
des Song-Repertoires ist die Liste mit guten Songs befüllt. 


seres Tests keine einzige Note, doch 
soll dies dem endgültigen Fazit kei- 
nen Abbruch tun. Denn jetzt steht 
bereits fest: We Sing ist ein gutes 
Partyspiel und wird für heisere Keh- 
len und feuchte Augen sorgen — vom 
Lachen versteht sich. 


Du bist (k)ein Superstar! 

Eines vorweg: Das Menü steuert 
sich nicht sonderlich gut und lásst 
zunáchst etwas Frust aufkommen. 
Dafür überzeugt We Sing mit seiner 
Trackliste. Einige Klassiker (Britney 
Spears. Haha.) laden uns zum Krách- 
zen und Grólen ein. Dabei punktet 
We Sing mit seiner speziellen Bewer- 
tung unseres „Singens“. 

So nannte es unseren Test-Sän- 
ger „Durchschnitt“, merkte an, dass 
„einige gute Töne dabei waren“ und 
dass „Übung den Meister mache“. 
We Sing ist also verletzend ehrlich. 
Ob das gut ist, sei mal dahingestellt. 
Ebenfalls seltsam ist die Verzöge- 
rung beim Singen. Ob dies nun am 
Mikrofon lag oder am Spiel ist unklar, 
denn bevor der Gesang überhaupt 
beim Spiel ankommt, ist die ange- 
zeigte Strophe schon vorbei. Ob ihr 


ГЕЙ Sucht den Superstar nun auch im heimischen 
Wohnzimmer! (Dieter Bohlen nicht mit inbegriffen) 


euch nun We Sing holen sollt? Wer 
Fan des Trällerns mit seinen Freun- 
den ist oder einfach gerne das Trom- 
melfell seiner Zuhörer angreifen will 
— mit We Sing trifft er die richtige 
Wahl und kann über kleinere Schwä- 
chen hinwegsehen. Wir seh’n uns im 


Recall! Nicht. SG 
nfos 
ENTWICKLER THQ Nordic 
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Wer kam auf die Idee, 
Avril Lavigne ins Spiel 


aufzunehmen? Ist denn 
schon wieder 2007? 


Cursed Castilla 


ГЕЙ Sardius macht Urlaub in Spanien und gewinnt die hiesige Folklore-Szene für sich. 


JUMP & RUN | Wo die Liebe hin- 
fállt: Sehr oft lassen sich Indie-Ent- 
wickler von Lieblingsspielen aus 
ihrer Kindheit inspirieren. Das spa- 
nische Studio Locomalito hat es 
mit Cursed Castilla aber fast schon 
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auf die Spitze getrieben. Bereits 
auf dem Bildschirm des ersten Le- 
vels schleudert ein bärtiger Ritter 
Schwerter auf Zombies, die sich 
aus der Erde erheben, im Hinter- 
grund ist nicht viel mehr zu sehen 
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Der mit der Mühle muss es sein: Inmitten einer brennenden Bücherei stellt $ 
sich uns Don Quijote zum Duell. Tolle Bossgegner wie dieser tauchen öfter auf. 
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als brodelnde Schwärze und be- 
drohliche Wälder. Cursed Castil- 
la ist jedoch weit mehr als nur ein 
simpler Klon von Ghouls ’n Ghosts. 
So spielen nicht nur historische 
Persönlichkeiten der spanischen 
Geschichte eine Rolle, auch vie- 
le Fabelwesen aus der Folklore der 
iberischen Halbinsel treten als Geg- 
ner in Erscheinung. Was das Game- 
play anbelangt, fährt Cursed Castil- 
la aber deutlich auf den bewährten 
Schienen von Capcoms legendär- 
em Grusel-Plattformer. Neben einer 
Hauptwaffe könnt ihr als zweite Fä- 
higkeit noch ein weiteres Item mit 
euch tragen, etwa eine unterstüt- 
zende Fee, einen Schild oder Stiefel 
für Doppelsprünge. Der Schwierig- 
keitsgrad zieht dabei schnell an, da 
ihr nur über drei Lebenspunkte ver- 


fügt und die Hüpfpassagen knifflig, 
aber immer fair sind — unendlich 
vieler Continues sei dank. Ein gro- 
Bes Lob geht an die Grafikoptionen. 
Wer möchte, kann das Spiel mit di- 
versen optischen Filtern wie etwa 


Scanlines versehen. MC 
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Fordernder und sehr 
nostalgisch aufgezo- 
gener Plattformer mit 
innovativem Setting. 


Mekazoo 


Е Ein tierischer Spaß! Wir möchten uns für diesen ausgelutschten Wortwitz entschuldigen. 


JUMP & RUN | Die PS4 bietet eine 
große Auswahl an Titeln aus allen 
möglichen Genres, klassische Jump 
& Runs sind aber nicht unbedingt im 
Übermaß vertreten. Umso schöner, 
dass mit Mekazoo ein gelungener 
Vertreter auf der Konsole landet, der 
seine Inspirationen (vor allem die 
Donkey Kong Country-Reihe, aber 
auch Sonic the Hedgehog) nicht 
leugnen kann, aber viel Spaß macht. 


Bu 


Als die Tiere den Wald verließen 

Starten wir zu Beginn als Gürteltier 
in das kunterbunte 2D-Abenteuer, 
merken wir schon bald, dass es da- 
mit bei weitem nicht getan ist: Nach 
und nach schalten wir allerlei tieri- 
sche Protagonisten frei, zwischen 
denen wir jederzeit per simplem 
Knopfdruck wechseln kónnen. Ob- 
wohl jedes der Biester über spezielle 
Fáhigkeiten verfügt — die freilich al- 
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| 
Sei kein Frosch: Nach und nach und nach schalten wir diverse Tiere frei, 
zwischen denen wir frei wechseln können und deren Fähigkeiten wir benötigen. 


lesamt kombiniert werden müssen, 
um voranzukommen -, bleibt die 
Steuerung stets simpel und sehr zu- 
gänglich. Mit Analogstick oder Steu- 
erkreuz bewegt man sich, mit einem 
Button wechselt man seine Figur, 
mit einem zweiten setzt man die 
entsprechende Fertigkeit ein — und 
das war's. Als Gürteltier rollt man 
zum Beispiel in bester Sonic-Manier 
durch die Gegend, wáhrend man 
Sich als Frosch mit seiner langen 
Zunge an Haltepunkten festklam- 
mern und durch die Gegend schwin- 
gen kann. Manchmal hapert es hier 
ein wenig an der Prázision, prinzipiell 
machen die unterschiedlichen Móg- 
lichkeiten, auf diese Weise durch die 
Levels zu gelangen, aber viel Laune. 
Das Coole daran ist, dass wir auch 
während einer Aktion zu einem an- 
deren Tier wechseln kónnen und 
sich dadurch tolle Bewegungs-Com- 
bos ergeben, bei denen wir oft minu- 
tenlang nicht den Boden berühren. 
Nicht immer als ideal entpuppen 
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sich die fest vorgegebenen Kame- 
raperspektiven, zudem mangelt es 
manchen Abschnitten ein wenig an 
Abwechslung. Zudem ist die Grafik 
zwar bunt, aber nicht wirklich schön 
anzusehen: Manche Texturen wir- 
ken sehr groß und zwischen all den 
Farben geht gerne mal die Übersicht 
flöten. Das ist aber zum Glück nicht 
genug, um dem charmanten Hüpf- 
Renn- und Schwingspaß seinen Reiz 
zu nehmen. LS 
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allzu vielen eigenen 
Ideen auf, macht aber 
durchgehend Spaß! 


Yesterday Origins 


БЕЙ Kurzweiliger Rätselspaß trifft auf filmreif inszeniertes Abenteuer. 


ADVENTURE | Vier Jahre nach Re- 
lease des ernsten Point&Click-Ad- 
ventures Der Fall John Yesterday er- 
scheint endlich der Nachfolger aus 
dem spanischen Haus von Pendulo 
Studios. Yesterday Origins beginnt 
nach den Ereignissen des ersten 
Teils und bietet eine komplex ver- 
strickte Geschichte, in der wieder 
Tod, Folter und Intrigen eine große 
Rolle einnehmen. Wie der Titel be- 
reits andeutet, dreht sich alles um 


die Ursprungsgeschichte des von 
Amnesie geplagten John Yesterday 
und seine mysterióse Vergangenheit. 
John wird neuerdings von fürchterli- 
chen Albtráumen heimgesucht, die 
ihn Erinnerungspassagen aus der 
Zeit vor dem alchemistischen Un- 
sterblichkeitsritual ^ wiedererleben 
lassen. Zusammen mit seiner eben- 
falls unsterblichen Freundin und wei- 
teren Gefáhrten folgt er, in der Hoff- 
nung, Antworten zu seiner Person zu 


Nichts für zarte Gemüter: Je nach Kónnen ist der Spieler zirka acht bis zehn 
Stunden mit der Story bescháftigt — brutale Tode und Folterszenen inklusive. 


www.playvier.de 


finden, jeder erdenklichen Spur. Im 
Prinzip verfolgt der Spieler in Yester- 
day Origins zwei stándig wechselnde 
Handlungsstránge: In der modernen 
Welt treibt sich der über 500 Jahre 
alte Sektenexperte an detailreichen 
Schauplátzen herum, reist zu Re- 
cherchezwecken sogar von Paris bis 
nach Amsterdam und New York. In 
wiederkehrenden Flashbacks erlebt 
man hingegen sein früheres Leben 
als junger Bub im dunklen Zeitalter 
der spanischen Inquisition. 
Spielerisch ist Yesterday Ori- 
gins ein klassisches Point&Click- 
Adventure mit wenigen merklichen 
Neuerungen. Der Spieler lásst den 
Protagonisten mit Hotspots inter- 
agieren, Gegenstände einsammeln, 
nimmt diese Objekte genauer unter 
die Lupe und kombiniert sie, um un- 
terschiedlichste Rätsel zu lösen. Ei- 
nige Denkaufgaben erfordern das 
Wechseln zwischen John und sei- 
ner Freundin Pauline, was eine net- 
te Abwechslung bietet. Zudem wirkt 
die Tastenbelegung des PS4-Cont- 


rollers sinnvoll und ist dem sonst 
auf PC-Spiele spezialisierten Ent- 
wickler gut gelungen. Negativ fällt 
hingegen die englische Sprachaus- 
gabe auf, wobei die Off-Stimme mit 
dem makabren Humor erst gar kei- 
ne Synchronisation erhielt. Doch 
die fesselnd inszenierte Erzählung, 
die liebevoll gestaltete 3D-Comic- 
Grafik und die stimmungsvolle Mu- 
sikuntermalung machen Yesterday 
Origins dennoch zu einem gelunge- 
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Point&Click-Adventure 
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mit erfrischend 
ernster Atmosphäre. 
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Hu 


PUZZLESPIEL | Hue ist nicht nur 
der englische Begriff für das deut- 
sche Wort „Farbton“, sondern auch 
der Name des Protagonisten. Auf 
den ersten Blick haust dieser in einer 
ziemlich tristen Welt, die lediglich 
aus Grautönen besteht. Zum Glück 
erforscht die Mutter von Hue die Far- 
benlehre, doch dabei macht sie sich 
versehentlich unsichtbar! Der Held 
muss nun die Einzelteile des Farb- 


kreises finden und zusammenfü- 
gen, sowie seine Mutter zurück in die 
sichtbare Welt verfrachten. 


Karma-Chamäleon 

Wählt man den gewünschten Farb- 
ton mit dem rechten Stick aus, er- 
strahlt der Hintergrund in der ent- 
sprechenden Farbe. Außerdem 
werden alle Objekte, die im glei- 
chen Ton gestrichen sind, unsicht- 


Vosicht, Steinschlag: Sobald ihr die Hintegrundfarbe in lila ändert, 
werden auch die Steine fallen und euch erschlagen. Was tun? 
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bar. Auf diese Weise verschiebt 
man Kisten und sammelt Schlüs- 
sel, manchmal geht es auch um 
schnelle Reflexe, wenn es Stachel- 
fallen und anderen Gefahren aus- 
zuweichen heißt. Sobald man in die 
Farbauswahl schaltet, verlangsamt 
sich das Geschehen ein wenig, so- 
dass dem Spieler zumindest keine 
übermenschlichen Reflexe abver- 
langt werden. Dennoch gibt es ei- 
nige ziemlich fordernde Abschnitte, 
bei denen es nervt, dass man nach 
jedem fehlgeschlagenen Versuch, 
den Raum zu meistern, wieder ganz 
von vorne beginnen muss. Und so 
schön die Idee auch ist, ganz wurde 
das Konzept nicht ausgereizt. Da- 
für ist die Präsentation erste Sah- 
ne; die unterschiedlichen Farbtöne 
strahlen in tollen Kontrasten um die 
Wette, im Gegenzug zu der stellen- 
weise intensiven Optik entspannt 
die Klaviermusik, die Hues Aben- 
teuer begleitet. Texte und Spre- 
cher sind komplett Englisch, wer 


ГЕЙ 9 Besonders empfehlenswert für begeisterte Fingerfarbenmaler: 
Löst mit Hilfe des Lichtspektrums Rätsel und entgeht tödlichen Fallen. 


also die Handlung erfassen möch- 
te, ist auf zumindest durchschnittli- 
che Sprachkenntnisse angewiesen. 
Die pseudophilosophischen Ansät- 
ze hätte die simple Geschichte zwar 
nicht unbedingt gebraucht, zu prä- 
sent ist die Erzählung aber ohne- 
hin nicht. Wer alle versteckten Sam- 
melobjekte finden möchte, ist etwa 
sechs Stunden beschäftigt; ansons- 
ten liegt die Spielzeit bei etwa vier 


Stunden. KR 
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TERMIN . 29. November 2016 
Ein schón umgesetzte 
Idee, deren Potenzial 
nicht ganz ausge- 
schópft wird. 


Necropolis 


Е Іп der Stadt der Toten erwarten euch endlose Abenteuer — und hundsmiserable Grafik! 


ACTION | Der Begriff „rogue-like“ 
mag neumodisch erscheinen, geis- 
tert aber schon ewig durch die Video- 
und Computerspielwelt. Er bezeich- 
net Spiele, die in Sachen Gameplay 
Übereinstimmungen mit dem Rol- 
lenspiel Rogue aus dem Jahr 1980 
haben. Das Spielprinzip ist extrem 
simpel und funktioniert auch heute 
erschreckend gut: Man streift durch 
prozedural (also bei jedem Spiel- 
durchlauf neu) generierte Levels 


und versucht dabei, nicht zu sterben. 
Was in der Regel nicht gelingt. Und 
so fángt man immer wieder von vor- 
ne an und versucht, es beim náchs- 
ten Mal besser zu machen. 

Anders als bei den frühen Rogue- 
likes, die nur den ASCII-Zeichensatz 
auf PC verwendeten, um die Spiel- 
welt, Gegenstánde und Figuren dar- 
zustellen, erforscht ihr in Necropolis 
eine dreidimensionale Welt in Ego- 
Perspektive. Die Steuerung ist da- 


Triste Klopperei: Wer sich auf Necropolis einlásst, kann damit durchaus 
spaßige Stunden verbringen. Trotz der abschreckenden Grafik. 
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bei äußerst simpel gehalten. Euer 
Held kann springen, eine Rolle vor- 
wärts machen, auf verschiedene Ar- 
ten zuschlagen und Gegenstände 
benutzen. Das war's. Die Grafik von 
Necropolis hat — um es positiv aus- 
zudrücken — einen sehr reduzierten 
Stil. Tolle Effekte oder aufwendige 
Texturen sucht ihr vergebens. Entwe- 
der wollten die Entwickler hier Pro- 
duktionskosten einsparen oder auf 
diese Art den Ursprung von Rogue- 
ähnlichen Spielen würdigen. Das 
Endergebnis ist das Gleiche: Necro- 
polis sieht in Außenarealen okay und 
ansonsten beschissen aus. 

Besser als die Optik ist die Spiel- 
mechanik, die durchaus ihren Reiz 
besitzt. Wie viel Spaß Necropolis 
macht, hängt aber stark von den zu- 
fallsgenerierten Levels und Quests 
ab. Mal kommt man gut voran und 
wird mit tollen Gegenständen ver- 
wöhnt. Und ein anderes Mal trifft im 
ersten Raum auf eine fast unschaff- 
bare Kombination aus Gegnertypen, 
die den Ausflug in die Gräberstadt 


äußerst kurz gestalten. Am Ende ist 
Necropolis ein ordentliches, aber 
nicht langfristig motivierendes Erleb- 
nis, denn typische Motivationsele- 
mente wie eine Charakterentwick- 
lung oder die für Action-Rollenspiele 
so typische Item-Hatz haben die 
Entwickler bewusst weggelassen 
oder extrem einfach gestaltet. Und 
jetzt müsst ihr mich entschuldigen: 
Ein paar Skelette auf Level 8 wol- 
len unbedingt meinen Knüppel ken- 
nenlernen. WF 
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Best of Plays 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Р Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 

Ё re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


3] Infamous: Second Son 
M Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


e Infamous: First Light чыт 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes ШУ 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
EE Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN| World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
| Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 

| taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


| Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 [у 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

Wer hátte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 
Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


EE Final Fantasy XIV: Heavensward 
д 2 3 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

БА т Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

а ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
ENG Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


E The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. р 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär So- 

listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 

-— perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 
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Du schon wieder ... 


Darksiders: Warmastered Edition 


Krieg bleibt immer gleich 


Einer der Überraschungs-Hits der vergangenen Konsolen-Generation 
kommt auf die PS4 — und hat dort so gut wie nichts Neues zu bieten. 


ACTION-ADVENTURE | Darksiders ist ein Ti- 
tel, den wohl nur die wenigsten Spieler zum Re- 
lease im Jahr 2010 auf dem Radar hatten. Die 
unbekannte Franchise aus den Händen eines 
unbekannten Entwicklerstudios entwickelte 
sich aber schnell zum Geheimtipp. Kein Wun- 
der: Die Mischung aus actionreichen, Com- 
bo-lastigen Kämpfen, wie man sie aus God of 
War kennt, und dem Erkundungs- und Rátsel- 
Gameplay der Legend of Zelda-Reihe funkti- 
onierte überraschend gut. Zum Verkaufshit 
reichten diese Qualitáten zwar nicht, wohl aber 
für einen guten Ruf, der sogar für einen zwei- 
ten Teil sorgte. Mit dem Konkurs des ursprüng- 
lichen Publishers THQ wurde es jedoch still um 
die Reihe. Doch weil die Rufe der Fans nach ei- 
nem dritten Teil nach wie vor nicht verstum- 
men wollen, macht Neu-Besitzer THQ Nordic 
das, was jeder gute Publisher in dieser Situa- 
tion tun würde: Er haut den ersten Teil für die 
neuen Konsolen erneut auf den Markt. Wáh- 
rend das Remaster von Teil zwei auf den kre- 
ativen Namen Deathinitive Edition hórte, stür- 
zen wir uns diesmal in die Warmastered Edition 
und bekommen trotz des dummen Wortwit- 


zes eine solide Umsetzung des klassischen 
Abenteuers geboten — mehr aber auch nicht, 
Die Grafik ist ein wenig hübscher als früher, 
aber weit davon entfernt, PS4-Niveau zu er- 
reichen. Das Gameplay funktioniert weiterhin 
gut und flüssig, nervige Elemente wie die bo- 
ckige Kamera oder das teils ausufernde Back- 
tracking finden sich aber weiterhin — und ner- 
ven. Zudem wurden keinerlei neue Inhalte auf 
die Disc beziehungsweise in den Download 
gepackt, und eine etwas flüssigere Framerate 
hätte dem Spiel ebenfalls gut getan. Heißt im 
Klartext: Ja, das hier ist zwar aufgrund der leid- 
lich hübscheren Technik die beste Version des 
Abenteuers, für Besitzer des Originals gibt's al- 
lerdings so gut wie keinen Grund, zuzugreifen. 
Aber nachdem nun beide Spiele der Reihe für 
PS4 zu haben sind, wird die Ankündigung ei- 
nes dritten Teils immer wahrscheinlicher. LS 


ertung & Fazit 


Gute Neuauflage, die allerdings 
mit Altlasten und der unsaube- 
ren Grafik zu kámpfen hat. 


Schaut euch das doch mal аи... Amnesi 


: Collection 


Der Horror, oh, der Horror! 


Es gibt einen Grund, warum Waffen in Horror-Spielen immer seltener 
werden — und dieser Grund und sein Nachfolger kommen nun für PS4. 


ADVENTURE | Im zweiten Teil der „Let’s Re- 
make Games from 2010“-Reihe lehren uns Am- 
nesia: The Dark Descent, der Nachfolger mit dem 
Untertitel A Machine for Pigs sowie der DLC Jus- 
tine das Fürchten. Sowohl Fluch als auch Segen, 
haben wir es hauptsächlich Amnesia zu verdan- 
ken, dass wir in modernen Horrorspielen meist 
die Beine in die Hand nehmen müssen, anstatt 
mit Maschinengewehr und Handgranate reihen- 
weise Monster umzunieten. Nach wie vor gruselt 
es sich aber in kaum einem Horror-Walking-Si- 
mulator so schön wie im Urvater: Das verlasse- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ne Schloss im ersten Amnesia, in dem physische 
Angriffe von Monstern uns ebenso zusetzen wie 
unser nach und nach verschwindender Verstand, 
ist hinsichtlich der Grusel-Atmosphäre nach wie 
vor ein wahres Meisterstück. Der linearere, zwei- 
te Teil sowie der DLC kommen nicht ganz so un- 
heimlich daher, warten aber ebenfalls mit sehr 
spannenden Erzählungen auf. Woran man sich 
lediglich gewöhnen muss, ist die etwas in die 
Jahre gekommene Grafik sowie die doch recht 
träge Steuerung. Trotz allem eine gute Vorberei- 
tung auf das kommende Resident Evil 7! LS 


SPORTSPIEL 


play^ test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 | 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


БЭЕЭ Тһе Last of Us Remastered 

MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
M Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 

zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 

zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN] Journey FAR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within An 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ей. Щщ] 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 189 
ag Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 O/ 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


IEEE Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 О / 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 

Bj schooliges Schleich-Abenteuer. 


[ШАП PSN] Steins;Gate 0 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 7 
Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 

С Я) Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


BEZ Rayman Legends 

, $ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 ч 1 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Бр NBA 2K17 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 

Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


[PSN] Inside тд 
N " "P Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 


Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 


Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
Lj] des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jáhriges Jubiläum о 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 а 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 - 0 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 | 
Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


ІЕЕ ва STRANGE 


[PSN] Life is Strange 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 8 


Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
‚| sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
2 ^| Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


BEAT’EM UP 


PES 2017 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 
Ё Was zählt, is' aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
ч Fußballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


[PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Limbo | 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 , 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stárken und so gut wie keine Schwáchen des Erstlings! 


zs 73 King of Fighters XIV 
k а ег Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 
Г. Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 


eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 
en ®| dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 | 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 

У die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 

= “| Spielgefühl wieder zu alter Form. 


mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 81 
Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 


play* 65 


E test play? 


WIRTSCHAFTSSIMULATION | 
Bereits 2012 erschien der Video- 
spielstudio-Simulator mit Knud- 


deloptik für den PC und seitdem 
packe ich ihn (den Simulator) im- 
mer wieder gerne aus und zocke 


Game Dev Tycoon 


Sympathisch, süß und süchtig machend — Der Traum vom eigenen Spielestudio geht in Erfüllung. 


die ganze Nacht durch. Man ist 
Chef seines eigenen Studios, küm- 
mert sich um Ausgaben und Ein- 
nahmen, stellt fáhige Entwickler 


ein, bastelt an einer Grafik-Engine 
und überlegt sich Konzepte sowie 
Genres für hoffentlich móglichst 
erfolgreiche Games. Dabei nimmt 
Game Dev Tycoon immer wieder 
die Industrie schón auf's Korn. 
Wáhrend man in den Anfangsta- 
gen des Studios noch in der Gara- 
ge kleine PC-Titel bastelt, darf man 
spáter AAA-Titel entwickeln und 
sogar Publisher wie Übersoft oder 
Actionvision ins Boot holen, die 
zwar Verluste auffangen, aber bei 


Erfolg auch eine Menge Kohle ein- 
behalten. Zudem muss man über- 
legen, wie viel Geld man für einen 
Stand auf der jáhrlich stattfinden- 
den G3 (Games, Games, Games) 
ausgeben móchte. Die Optik ist 
dabei genauso simpel wie das 
Spielkonzept und trotzdem macht 
der Titel von Greenheart Games 
einfach süchtig. Man móchte im- 
mer das Studio vergrößern, Lizen- 
zen für neue Konsolen erstehen 
oder einen Flop mit einem selbst 
entwickelten Meisterwerk verges- 
sen machen. Game Dev Tycoon 
ist ein sehr kleines, aber auch ein 
großartiges Spiel. CD 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIE 


L ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 р) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
=] EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, ег 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
= Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


um 
g 
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Spitzenpl 


Dirt Rally Ef] 
5072 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 


atz des Genres. 


Bloodborne тз 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


[WERTUNG 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


Nach eini 
veröffent 


Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


== nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


геп Verschiebungen ist Project Cars endlich 
icht worden und stellt die erste ernst zu 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


F1201 


6 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 82 
Außerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 
a| Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 


Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


Driveclub 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 

Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


80 


| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
Ё! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dark Souls 3 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


STRATEGIE 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


—6 


E XCOM 2 
EE Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 


WERTUNG 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


al erfrischend oldschoolig geworden. 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stärken des 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal, ob als Mensch ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
oder Monster, Evolve rockt! =] und kleineren technischen Mängeln. 
Titanfall 2 [PSN] Defense Grid 2 


| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
С Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
_ 3 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


87 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
CET Final Fantasy XV 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 
nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


(nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


3 Far Cry4 
и Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

205 Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


This War of Mine: The Little Ones 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


WERTUNG 


Fallout 4 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 
Iyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 


Killerwale können die Sprache der Delfine“ lernen; wenn man die beiden Ar- 
ten zusammen in ein Becken sperrt, so gleichen die Wale nach und nach ihre 
Kommunikationslaute an jene ihrer Mitbewohner an. Wir versuchen dasselbe 
derzeit mit WeiBwurst-Walze Wolfgang, aber außer ,Brezngnedl", ,Baze", 
,Dibbfalschaissa" und ,Fozn" haben wir noch nichts aus ihm rausgekriegt. 


| play^ 


Odin's Sphere: Leifthrasir 


Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 


l| Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 


Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


WERTUNG 


Divinity: Original Sin — Enhanced Ed. 
Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 01/16 
Komplexes, variantenreiches und insgesamt sehr gutes 
Rollenspiel, dabei jedoch sehr unfreundlich gegenüber 
Einsteigern sowie storytechnisch eher mau. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


| PSNI Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 3 
Ein atmosphärisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
У Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
ims den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


= Here They Lie 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 80 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


Exmnnmm [PSN] Batman: Arkham VR 
“ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 
| er" Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
a L^. Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
ein spaßiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
2 gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


rm Super Stardust Ultra VR ШЫ 
КОЛЫЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


EON Anders als in der Standard-Variante hat man hier die VR- 
Brille auf der Nase. Innovationsfaktor für Brillenträger: 
Null. Ansonsten: Gering. Aber nach wie vor super-spaßig! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


= Persona 4 Golden 
P Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway | WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


„Д Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
{ Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate pau 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


2" packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


7 Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
мі Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
Sg Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


° Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins п 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Ich bin ein Lump! Ein Wicht! Ein Hallodri! Warum? Ich habe nicht nur eine, sondern gleich sechs Waifus! Es ist eine 
Schande, denn ich habe gegen die wichtigste, die goldene Regel des Waifu verstoßen. Aber was soll ich nun mal 
tun? Sie sind doch so KAWAII DESU!! >. <'"**:3** Ich habe die Kontrolle über mein Laifu verloren. „Wie mache ich die 
perfekte Waifu?“ fragen mich meine Jünger. Ich antworte:, Hóre auf deinen Penis." [Anm. d. Chefred: ... Was? ...] 


(‘9 Maya Fey — süß und mystisch! 


5 Bayonetta — sexy Hexe! 


Mystisch und geheimnisvoll. Eine der perfekten Waifus über- 
haupt, da sie in der Lage ist, tote Menschen zu kontaktieren 
und diese ihren Körper für kurze Zeit „bewirten“. Ein edler 
Recke, welcher ich durchaus bin, würde dies nur zum Wohle 
der Menschheit und nie zur Befriedigung der eigenen Triebe 
und Manneslust verwenden. Wer wäre ich?! 


Diese Sprünge, diese Bewegungen, diese Schuhe! Himmel 
Herr, so hilf mir doch! Ich habe mein Herz an diese Hexe 
verloren. Warum kann ich nicht einer dieser niederen Engel 
sein, der den ganzen Tag von dieser bezaubernden Frau 
verprügelt wird? Mein Leben macht keinen Sinn mehr. Ich 
begehe jetzt Sudoku! 


'; Cassandra — Harte Schale, weiche Brust 


Als ich Cassandra das erste Mal sah, so war mein Herz voller 
Liebe! Sie war das Kernstück meiner Party. Ich konnte sie 
nicht betrügen. Wieso denn auch? Sie ist die vollendete 

Frau - sie liest und ist einfühlsam, stark und mutig! Einfach 
eine Frau zum Verlieben. Wer dem nicht zustimmt, der hat die 
Kontrolle über sein Leben verloren und kann weiter „echten“ 
Frauen nachjagen! 


К Triss — Rothaarig macht hartrohrig 


Seit Anbeginn der Zeit waren sich Philosophen uneins. Wer ist 
es denn nun? Die wahre Liebe der Spieler im Witcher-Univer- 
sum? Es ist, ohne Zweifel, Triss Merigold. Diese rote Prachtstute 
hat mich mit ihrem flammenden Schopf sofort erobert. Eine 
Frau mit prallem Charakter, festem Selbstbewusstsein und 
einem hell-rosa Gemüt, die so tiefe Einblicke in ihre Psyche 
offenbart! Eine knüppelharte Dame! 


Tracer — Ein Quickie? 


Was ist das? Ein Großteil meiner Liste sind Waifus aus dem 
Westen? Habe ich den Verstand verloren? Ja! Ganz klar hat in 
der letzten Zeit der Westen beim Erstellen von Waifus die Nase 
vorne. Tracer ist hier keine Ausnahme. Diese wilde, verwegene 
Frisur, diese Augen in tiefstem 'Nutella'. Was gäbe ich dafür, 
mit ihr gemeinsam dem Bösen den Kampf anzusagen. Tracer 
— ich liebe dich! 


ı 9 Wolfgang — Wundervolle Waifu 


All die genannten Waifus haben keine Chance gegen diese, 
meine Waifu des Herzens und der Seele. Ich táte alles dafür, 
ihr einmal über das bernsteinfarbene Brusthaar zu streicheln 
und ihr leise ein „Ich liebe dich“ ins Ohr zu hauchen. Oft wache 
ich auf, verschwitzt und innerlich leer. Denn NIE kann ich diese 
Waifu besitzen. Denk' ich an Wolfgang in der Nacht, so bin ich 
um den Schlaf gebracht. [Anm. d. Chefred.: ... ... ... WAS? ...] 


play^ | 
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magazin p ay 


Ег 2016 ist vorbei — Zeit also, das Jahr 
AS Wal mit einem Augenzwinkern noch ein- 
mal Revue passieren zu lassen. 


Die besten Spiele des Jahres 


2016 brachte so einige Spiele-Highlights hervor. Wir haben eine Umfrage unter allen Kollegen im Verlag gemacht, welches davon das beste war. 


Wenn man eine so große Redaktion wie wir hat, dann bekommt, das man so nicht erwartet hatte — dabei gab leer aus. Und: Mit Ausnahme von Platz 1 war es ein ganz 
treffen dort auch meist die unterschiedlichsten Geschmä- es drei Punkte für jede Nennung auf Rang 1, zwei Punkte enges Rennen. Doch genug gequasselt — hier sind unsere 
cker aufeinander — der eine mag Sportspiele, der andere für Rang 2 und einen Punkt für Rang 3. Saschas Topspiel persönlichen Spiele des Jahres! Falls ihr das genauso 


Adventures und wieder ein anderer hasst vielleicht beides. Overwatch hat es beispielsweise nicht mal in die Top 6 seht (oder uns sagen wollt, wie wenig Ahnung wir haben), 
Umso verblüffender ist es meist, wenn man eine Umfrage geschafft. Ein Sportspiel ist auch nicht dabei und bis auf schreibt uns doch einfach eure Meinung an redaktion@ 
zum absoluten Spiel des Jahres startet und ein Ergebnis Battlefield gingen auch die anderen jährlichen Serien playvier.de. 


x 


Platz 1 | Uncharted 4 Platz 2 | Dark Souls 3 


Nathan Drakes wohl letzter Ausflug landet wohlverdient und mit großem Abstand — Ein paar ganz Hartgesottene haben dafür gesorgt, dass From Softwares dritter Dark Souls- 
insgesamt erhielt er 26 Punkte bei der Umfrage — auf dem ersten Rang. Streich ganz weit oben auf Rang 2 landet — die erste kleine Überraschung? 


‚^з 


ЕБЕ [ / &. , gi 
Platz 3| The Last Guardian Platz 4| Dishonored 2 
Das lang ersehnte The Last Guardian erhielt, genau wie DS3, sieben Punkte bei unserer Um- Der zweite Teil des Steampunk-Meuchel-Abenteuers erhielt in unserer Umfrage fünf Punkte 
frage — wurde aber von niemandem auf Rang 1 gesetzt und wird daher dahinter einsortiert. und im Test in der letzten Ausgabe eine verdiente 90 — ein spätes Highlight in diesem Jahr! 


; у Dre : 2 , 2 4 gc 

Platz 5| The Witcher 3: Blood & Wine Platz 6 | Battlefield 1 

Auch unser aller Lieblings-Hexer Geralt schaft es noch einmal in unsere Top-Liste: Dices Weltkriegs-Ballerei ist überraschenderweise der einzige Shooter in unserer Liste 
mit fünf erhaltenen Punkten und dem sagenhaften Add-on Blood & Wine. und kommt, genau wie die beiden Plätze darüber, auf fünf Punkte in unserer Umfrage. 


М 


68 | 02.2017 | play* 


Playstation VR 


Die virtuelle Realität machte sich auf der Playstation 4 breit und hatte dabei einige interessante Exklusivtitel im Gepäck. 


Oculus Rift und HTC Vive machten es vor und Sony zog mit PSVR nach. Während man für die volle Packung Virtual Reality bei bei- 
den PC-Varianten aber sowohl einen Monster-Rechner als auch das Gehalt eines Managers der Deutschen Bank braucht, ist es 
nicht besonders verwunderlich, dass PSVR sofort zum Erfolg wurde. Sie kostet nur halb so viel und man muss nicht — wie 
die uncoolen Kids in der Schule — auf einem PC spielen (Báh!). Zudem überzeugen Spiele wie REZ Infinite, Batman: Ark- 
ham VR oder Rigs auf ganzer Linie. Natürlich ist das PS4-VR-Erlebnis technisch ein wenig schwächer auf der Brust als 
bei den PC-Bonzen-Geräten, aber solange die Software passt, ist eben alles in Butter. Ein kluger Schachzug von Sony. 


Fehleinschätzung des Jahres ДЕГН 


Franzosen kommen mitunter auf absurde Ideen — wie Schnecken zum Abendessen, ein Kopfstoß im WM-Finale 
oder Multiplayer-Zwang für einsame Kellerkinder. Hach, diese Baguette-Bubis und ihr Nonsens ... 


Steep 


Spiel des Jahres: Natürlich Uncharted 4. Dicht 
gefolgt vom ebenso grandiosen PES 2017. 


» | 
ч Enttäuschungen des Jahres: Mafia 3, No 
А \ Man's Sky, Ubisoft versinkt im Einheitsbrei 
MN (das reimt sich! Gnihihi ...). 
i "mds VM NN 
` Film des Jahres: Green Room 
Buch des Jahres: NOFX — The Hepatitis 

Steep muss nicht im Multiplayer gespielt werden, die Entwickler sehen ihr Spiel jedoch als reinrassigen Mehrspielertitel und zwingen die Bathtub and Other Stories 
Käufer deshalb, mit der Konsole ständig online zu sein. Blöd nur, dass die Zielgruppe mal überhaupt keine Lust hat, sich zu Gruppen zusam- CER EEE 
menzuschließen und sich in Wettbewerben zu messen. Da sich Steep auch recht schleppend verkauft, sind die Berge zudem oftmals ausge- Album des Jahres: Every Time | Die - Low Teens 


storben. Das Konzept ging also mal so gar nicht auf. Blöd nur, dass man sich so sicher war und auf NPC-Mitstreiter komplett verzichtete. 
Rotz des Jahres: Der neue Ghostbusters 


Fazit 2016: In Sachen Games gab es wie in 


jedem Jahr Highlights und Enttäuschungen. 
SPRACHAUSGABE DES JAHRES | 
meiner Reisen nach San Francisco und zur E3 


sowie meiner Interviews mit Paul Heyman, 


A Ó TET Я ü e ) N i 
„Ihr glaubt gar nicht wie befriedigend es ist, Tiere anzuzünden! Tile Hund Goldberg, in guter Erinnerung: 
Demokratisch gewählt und mit fünf Stimmen knapp vorne: Lukas lässt beim Test zu Far Cry: Primal sehr tief in seine dunkle Seele blicken. Wünsche für 2017: Geld, Gesundheit, i 
Wir empfehlen allen Lesern, sich von einem Osterreicher nicht zu blöden Handlungen überreden zu lassen. Das ging schon mal schief. gute Games - Alliterationen sind der Shit! 
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Auch ohne das Design- 
Genie John Romero, den 
Engine-Regenmacher 
John Carmack und viele 
andere Shooter-Veteranen 
bei den Erfindern des 
Baller-Genres, lieferte 

id Software im Mai eine 
grandiose Schlachtplatte 
für Baller-Fans mit Solo- 
Fokus ab (der Multiplayer- 
Modus lockte niemanden 
hinter dem Ofen hervor). 
Dabei befand sich Doom 
lange Zeit im Entwickler- 
Limbo, die erste Version 
des Spiels (damals noch 
mit einer Vier im Titel) war 
als eine Art Call of Duty 
mit Dämonen geplant. Gut, 
dass daraus nichts wurde! 


Comeback des Jahres 


Über 20 Jahre nach dem wegweisenden PC-Debüt kehrt id Softwares Shooters 
Serie zu alter Größe zurück. Die Zutaten: Action nonstop und viel Metal: 


SASCHA 
LOHMÜLLER 


Spiel des Jahres: Overwatch! Hänge auch über 


ein halbes Jahr nach Release noch an der Nadel. 


Enttäuschungen des Jahres: No Man's Sky 
war bei weitem nicht so spannend wie erhofft. 

Ghostbusters (der Film) — war noch grausamer 
als erwartet. 


Seitensprung des Jahres: WoW: Legion — nach 
der Draenor-Langeweile wieder richtig gut! 


Album des Jahres: Mistur - In Memoriam; trotz 


neuer Alben von Dark Tranquillity und Insomnium. 


Fazit 2016: Im Großen und Ganzen ein 
ordentliches Jahr. Die Highlight-Spiele waren 
klasse, aber auch nicht allzu zahlreich, an der 
Hardware-Front саб'е mit PSVR und PS4 Pro 
auch nette Neuzugänge. Das Promi-Sterben 
war aber etwas übertrieben... 


Wünsche für 2017: Dass God of Wargroßartig 
wird. Dass Mass Effect: Andromeda auch großar- 
tig wird. Dass mir For Honor soviel Spaß macht, 
wie ich hoffe. Dass Darmstadt absteigt. 


70 | 02.2017 | play* 


Zu-spät-Kommer des Jahres 


In Japan ticken die Uhren anders. Bei diesen zwei Mammutprojekten ließen sich die Studios aus Fernost 
besonders viel Zeit — mit dem Release rechnete nach vielen Jahren nur noch eine Minderheit. 


Final Fant 


, 


asy 


Nach der Ankündigung auf der 
E3 2009 als einer der kom- 
menden Top-Titel für die PS3 
mussten die wartenden Fans 
von The Last Guardian anneh- 
men, Entwickler Team Ico und 
Mastermind Fumito Ueda seien 
in einer Zeitschleife gefangen. 
Erst verstrich der angepeilte 
Release 2011 ereignislos, dann 
herrschte über drei Jahre lang 
Funkstille. Umso gróBer die 
Überraschung auf der E3 2015: 
Katzenvogel Trico und der kleine 
Junge auf seinem Rücken dürfen 
doch noch losfliegen! 2016 war 
es endlich so weit – nach neun 
(!) Jahren Entwicklungszeit ... 


In Sachen Entwicklungszeit 
wird das Abenteuer mit dem 
treudoofen Federvieh aber von 
Teil 15 der altgedienten Emo- 
Frisur-Reihe Final Fantasy noch 
um ein Jahr übertroffen. Im Jahr 
2006 einst als Final Fantasy 
Versus XIII für die Playstati- 

on 3 angekündigt, benötigte 
das Projekt satte zehn Jahre 
zur Marktreife. Anlässlich des 
Generationenwechsels zur PS4 
wurde das ursprüngliche Kon- 
zept über den Haufen geworfen 
und ein frisches Team setzte die 
neue Open-World-Vision um. Ein 
Wunder, dass das Ergebnis kein 
Totalausfall geworden ist! 
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MARCO 


CABIBBO Friedhof der Kuschelspiele 


Auch in diesem Jahr gingen wieder einige Spiele den Weg alles Irdischen. Die ewigen Jagdgründe haben sie als 
Mitglied aufgenommen. Keine Spur Leben in ihnen. Sie sind abgeritten zu ihren Ahnen. Diese hier sind Ex-Spiele. 


ПЫ”! aras. 
AS. tai $ Р Е ai 54 1 P 
Everquest Next Whore of the Orient 
Lange galt das dritte Everquest als MMO-Hoffnungsträger, 2016 Das neue Projekt der L.A. Noire-Macher wurde bereits 2012 
Spiele des Jahres: Doom, Dark Souls 3, zog der Entwickler jedoch die Reißleine, stellte das Projekt ein und angekündigt, seit 2013 hórte man aber nichts mehr davon. 
Overwatch, Stardew Valley, The Last Guardian sorgte auch bei den Käufern des Editors Landmark mit einigen Umso weniger überrascht waren wir, dass dem Adventure 
Te Entscheidungen für Verstimmung. Das war's dann wohl mit EQ. 2016 endgültig der Stecker gezogen wurde. 


Enttäuschungen des Jahres: Final Fantasy XV, 
Uncharted 4, Watch Dogs 2, Street Fighter V 


Seitensprung des Jahres: Wie jedes Jahr bin 
ich mit dem 3DS fremdgegangen, bei dem 
dieses Mal Yo-kai Watch, Pokémon Sonne, 
Fire Emblem Fates und Etrian Odyssey 2 
Untold hoch im Kurs standen. 


Fazit 2016: Insgesamt ein recht schwaches 
Jahr, das vorrangig groß gehypten Titeln wie 
No Man's Sky oder The Division bestimmt war, 
welche am Ende aber enttäuschten. Auch VR 
war ein riesiges Thema, was jetzt aber schon 
keinen mehr zu kümmern scheint. 


keinen mehr zu kümmern scheint. —— L i ч m 
Wünsche für 2017: Zuallererst wünsche ich " Beyond Cars“ D ust 5 14 

ir eine stark aufgestellte Konk it 
Minn КП ЧП Мы x ы Wer sich über die Anführungszeichen.oben wundert: Einen rich- Das einzige Spiel in unserer Liste, das nach Release eingestellt 
jämmerlich dahindimpelt, soll doch wenigstens tigen Namen hatte das Projekt der Burnout-Macher Criterion nie, wurde: Der PS3-Online-Shooter im EVE Online-Universum ren- 
Big N groß mitspielen. Ansonsten hoffe ich, dass ein Konzept aber schon. Hier solltet ihr Rennen mit Helikoptern, tierte sich nach Einführung der PS4 einfach nicht mehr. Nun 


mich Persona 5 und REZ nicht enttäuschen. Quads, Rennbooten und Jet-Skis fahren. Wird nix draus ... arbeitet CCP an einem geistigen Nachfolger — für den PC... 


Vorschlag des Jahres Cover des Jahres 


Manchmal haben wir coole Ideen. Die landen dann im Heft oder auf der 
DVD. Und manchmal haben wir saudumme Ideen. Die landen dann hier. 


„Wir könnten doch Pflanzen-Benennen spielen!“ 


Im Rahmen unseres Gamescom-Lesertreffs haben wir überlegt, welches lustige 
Spiel wir mit den anwesenden Lesern für unseren DVD-Beitrag denn inszenieren 
könnten. Dabei fiel obiger Vorschlag von Lukas. Nun ... 


NEVERWINTER: NEUES FUTTER FÜR MMORPG-FANS, | Ebenfalls demokra- 
месиво Разд Мара Deutschl N tisch innerhalb unserer 
A | Redaktion abgestimmt: 
Le І |. Das Cover zur Ankündi- 
«Ф, L— EE ЖЕЛ gung des neuesten God 
rmt moy ES P of War-Teils (Ausgabe 
q^» ^ 08/16) ist die schöns- 
c ME te play^-Titelseite des 
vergangenen Jahres 
— fanden zumindest 
fünf Befragte mit 
Geschmack. Und 
Klasse. Und Talent. 
Und máchtig groBen 
Cojones. Auf den 
Plátzen dahinter 


т-м 
y 


ты 


Ке ы folgen übrigens mit 
! ү jeweils drei Stimmen 
ORIZUN ZERO DAWN ERES | 55520: оле 
д © mit üncnarte als 
DETROIT BECOME HUMAN TESSI Titelthema und die 
1 Ausgabe 04/16 mit 


seinem schicken 
Dark Souls 3-Motiv. 


UN mä 


2 


y^ 


Мацея Geburtstagskind 
EI Segas lgel-Mas- 
EIPPERT EDUFISTAISKINGET I „О 
wurde in diesem 
h r Jahr bereits 25 
Jahre alt. Damit 
ist das blaue 
Nicht nur Kollege Bathge (50) feierte in diesem Vieh das álteste 
Jahr ein rundes Jubiläum — die hier hatten auch Nagetier der 
noch Geburtstag! Welt nach Hans 
Maulwurf. 
Ubisoft feierte in 
> diesem Jahr seinen С 
А Е 30sten. Zum Fest f 
; gab es eine Jagd quer 
Spiele des Jahres: Da ich Uncharted 4 noch durch Paris, bei der | r 
nicht gespielt habe, „nur“ Final Fantasy XV, Dra- man unnützen Sam- | 
gon Quest Builders, XCOM 2 und Steins;Gate 0. melkram aufklauben N J 
—— sollte. Vielleicht .. . - J 


Enttäuschung des Jahres: Man merkt der 
Story von Final Fantasy XV genau an, dass das Resident Evil wurde 2016 bereits 20 Jahre alt — 


Spiel eben doch ein wenig verfrüht auf den & für Fans der Spiele ist das toll. Schaut man sich 
Markt geworfen wurde. Schade. U B 1 5 C Е Ї die Filme an, kann der Tod aber langsam kommen. 
BBA T 


Seitensprung des Jahres: Tokyo Mirage Sessi- 
ons #FE für Wii U. Persona trifft auf Fire Emblem 
und das Ergebnis ist ein richtig feines JRPG. 


Fazit 2016: Aus Videospielsicht ein sehr gutes, 
wenn auch nicht exzellentes Jahr. Weltpolitisch 
ein sehr bedenkliches Jahr. 


Auch Lara Croft als 
weltbester Tomb 


Raider feierte 2016 
Geburtstag. 20 Jahre 
alt ist die Dame nun — 
und wird von Spiel zu ре E N T E Вв | 25Jahre hat Blizzard bereits auf dem 
Spiel jünger. 1 Buckel, auch wenn der heutige Name 

: s erst 1994 angenommen wurde. Egal, 
feiern geht immer! 


Wünsche für 2017: Persona 5 hat das Poten- 
zial, zu einem meiner liebsten Spiele überhaput 
zu avancieren! Ich hoffe wirklich, dass es dieses 
Potenzial auch ausschöpft. Außerdem hoffe ich, 
dass Ni No Kuni Ztatäschlich 2017 erscheint. 


PR-Stilblüten des Jahres E D 


Nicht nur Youtube-Kommentare sorgen manchmal für Entsetzen oder Heiterkeit — hier die besten PR-Aussagen. 


„Spieler steuern in verschiedenen Modi die Penisse, die über Hoden und einen Anus verfügen. Orgiastische Ziele sorgen 
für Abwechslung: Penetrieren und penetriert werden (und zwar so schnell wie möglich)!“ Genital Jousting. No comment. 


„Kaufe jetzt Battlefield 1 für PC bei Origin und erlebe das ganze Ausmaß des Krieges!“ Battlefield 1. Áhhh ... nein? 
„When you're too hot for the club #justwwlthings“ 


Wieder Battlefield 1. Zu einem Bild eines Soldaten mit Flammenwerfer. Auf Twitter. Was geht bitte mit euch?? 


„Augs lives matters" Deus Ex: Mankind Divided. Classy. 
„Мо Man's Sky hat Multiplayer, riesige Weltraumschlachten und viele verschiedene Fraktionen. Außerdem macht es eine 
Menge Spaß. Ehrlich jetzt!" Hello Games über No Man's Sky. 


Spiel des Jahres: Uncharted 4. Was sonst? 


^ 
Enttäuschung des Jahres: Spieletechnisch: 

Ko nso l e q eo J an [Go No Man's Skyund Doom: menschlich: Wie jedes 

Jahr, Chris; persönlich: Nichts, ich bin perfekt. 


Die PS4 Pro hat gewonnen! Gut, außer zwei Slim-Varianten alter Konsolen gab es ja auch keine Konkurrenz ... Seitensprung des Jahres: Nachdem ich neben 
der play4 auch für die N-ZONE, die XBG Games, 
Ein Hardware-Upgrade mitten in der Konsolengeneration — die PC Games und seit Neuestem auch für die GA 
die PS4 Pro wurde argwöhnisch beäugt, hat aber schreibe, jede Menge. Vor allem aber ist mein 3D$ 
dank AK-Auflösungen und leichten im Dauereinsatz. Die Xbox One natürlich nicht. 
Tempo-Zuwächsen bei 


Fazit 2016: Jetzt, wenn Trump Präsident der Welt 


п мыш ist, werden solche ekelhaften, unerwünschten 
vie Zuspruc HORE Gestalten wie Matti (Schwede), Chris (Dicker) 
Community gefun- Marco (Italiener), Vik (Kasache) und Katha (Frau) 
den. Mit dem extra hoffentlich bald aus der Redaktion abgeschoben. 
dicken Pro-Klotz ЕЕЕЕЕЕЕЕШЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ 
sind Spieler bes- Wünsche für 2017: Kein Wunsch, sondern mehr 
tens für 2017 und ein Vorsatz: Ich nehme mir vor, meine Kollegen 
Knaller wie Horizon: 2017 etwas mehr zu hassen. Pflanzen-Benennen 
Zero Dawn gerüstet. ist ein guter Vorschlag und ein geiles Spiel! 
b. E 
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: BERGMAN  HENREID 


Studio 404 N 
not found 


Gleich fünf Entwickler schlossen 
in diesem Jahr ihre Pforten. 
Wir gedenken їһгег... 


 Feindliche Übernahme | 


“ Der Gierschlund des Jahres kommt aus Frankreich und hört auf den 
Namen Vivendi. Der Medienkonzern hat nichts unversucht gelassen, um 
Publisher Ubisoft zu schlucken. Spieler fürchten die Konsequenzen. 


В BROS 


GILLMOH 


V8 анн ii 


Vivendi besitzt 24 % der Aktien-Anteile von Ubisoft und 21 % der Stimmen. Der Publisher be- 
fürchtet eine Übernahme, die wohl mit Einschnitten in Sachen kreativer Freiheit einhergehen 
würde; für einen solchen Fall hat CEO Yves Guillemot seinen Rücktritt angekündigt. Einschnit- 
te sind nicht nur bei den weltweit fast 10.000 Bescháftigten von Ubisoft zu erwarten, auch 
die Bandbreite des Firmen-Portfolios kónnte schrumpfen. Kleine, kreative Spielideen, wie 


Wir geben zu: Das Logo oben ist viel- 
leicht nicht ganz echt. Aber wir konnten 
keins finden. Wie dem auch sei: Die Ma- 
rokkaner haben hauptsächlich andere 
Studios unterstützt. Jetzt nicht mehr. 


Hat nicht wirklich was mit der PS4 


zu tun, sei Valiant Hearts oder Grow Home, wáren unter Vivendis Knute wohl schwieriger zu realisieren. 
aber trotzdem Deshalb haben sich die Ubisoft-Angestellten 2016 lautstark gegen das Ansinnen des Gigan- 
erwähnt: Die Auch Relentless Software existiert ten Vivendi ausgesprochen — bislang mit Erfolg. Doch wer weiß, was die Zukunft bringt? 
Entwickler nicht mehr. Bekannt waren die Briten 

von Fable vor allem für ihre 

und Black & Buzz!-Partyspiel- 

White haben Р Reihe auf der PS3. 


in diesem Jahr 
auch dicht 
gemacht. 


In den letzten Jah- 
ren wurde es aber 
still um sie. 


LIONHEAD 
STUDIOS 


» T od Den jüngsten Exitus verzeichneten ( 
Es wir im Oktober mit den Kanadiern von \ 
evo lu шо n United Front 
studies Games — be- 
UNITED kannt durch 
Bitter: Der wohl bekannteste Playsta- =. Sleeping Dogs, 
tion-Entwickler, der in diesem Jahr + j Modnation 
dicht machte, war Evolution, verant- NA Racers und 
wortlich für Motorstorm und Driveclub. BEC ое 
Ein blödes Jahr für Rennspiel-Fans ... FRONT arting. 
М. = a wow s J 


WOLFGANG 
FISCHER 


#01.06.2016#TRANSFER BESTÄTIGT 


BENJAMIN KEGEL 


Position: Leitender Redakteur 
Alter Verein: XBG Games / play’ 
Transfersumme: Zwei Drachen-T-Shirts und eine Kiste mit Kabeln 


Zusätzliche Infos: Hat den Verein Mitte des Jahres auf eigenen 
Wunsch verlassen und ist mittlerweile bei uns als freier Autor und 
woanders als fester Texter angestellt. 


#01.03.2016#TRANSFER BESTÄTIGT 


DAVID MOLA 


Position: Layouter / Rennspielexperte 
Alter Verein: Games Aktuell / play* 
Transfersumme: Ein Döner mit alles und scharf 


Spiel des Jahres: XCOM 2, The Witcher 3: 
Blood & Wine, Uncharted 4, The Last Guardian, 
Doom, Dishonored 2 und Final Fantasy XV 


Zusätzliche Infos: Unser Ex-Layouter und Rennspiel-Profi Dave 
verließ uns bereits Anfang des Jahres. Er macht jetzt irgendwo 
anders wieder was mit Bildern, keine Ahnung von dem Krempel. 


Enttäuschung des Jahres: Die Entwicklung 
der Menschheit. 


#01.12.2016#TRANSFER BESTÄTIGT 


STEFAN WEISS 


Position: Redakteur 
Alter Verein: PC Games / play’ 
Transfersumme: Handkäs’ mit Musik. 14 Kilogramm. 


Seitensprung des Jahres: World of Warcraft 
= Legion. Unglaublich, wie es die Teufel von 
Blizzard es geschafft haben, mir die Spritze 
wieder in den Arm zu stecken. 


Zusätzliche Infos: PC-Games-Urgestein Stefan ist seit Dezember 
in anderer Position in unserem Verlag tätig. Wir fragen uns nur, wer 


künftig seine ganzen Rollenspiel-Brocken testen soll. Fazit 2016: Aus Sicht eines Playstation-Fans 


ein äußerst ereignisreiches, positives Jahr mit 
überraschend vielen, guten Spielen. Aus persön- 
licher Sicht war’s ein echtes Katastrophenjahr, 
das endlich vorbei ist. 


#31.12.2016#TRANSFER BESTÄTIGT 


KATHARINA REUSS 


Wünsche für 2017: Dass die Hersteller bald 


Position: Redakteurin 
Alter Verein: Games Aktuell 
Transfersumme: Blumen. Oder Pralinen. Irgendso’n Frauenzeug halt. 


Zusätzliche Infos: Games-Aktuell-Kollegin Katha hat ja bereits in 
der Vergangenheit den ein oder anderen Artikel für uns geschrie- 
ben. Das werden künftig wohl ein paar mehr. Nice! 


in die Puschen kommen und ein paar Spiele für 
2017 ankündigen. Aktuell sind die Ankündigun- 
gen noch recht dürftig.. 
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Altertümliches Austeilen: Die leider viel zu seltenen un actiongeladenen 
| Vergangenheitsabschnitte stechen die Gegenwartspassagen mühelos aus. 


KINO I Es hátte so schón sein kón- 
nen: Um den seit Anbeginn des 
Spiele-Zeitalters — grassierenden 
Fluch mittelmäßiger bis unter- 
durchschnittlicher ^ Spieleverfil- 
mungen zu stoppen, nahm Ubisoft 
im Rahmen einer neuen Firmen- 
Strategie bei der Realverfilmung 
von Assassin's Creed die kreati- 
ven Zügel selbst in die Hand. Ubi- 
soft wollte in Zusammenarbeit 


mit 20th Century Fox und Regen- 
cy eine Umsetzung garantieren, 


Oree 


O 


welche die Vorlage ernst nimmt 
und diejenigen, die mit dem Spie- 
le-Universum nichts anzufangen 
wissen, nicht mit fragenden Ge- 
sichtern zurücklässt. Das ist zwar 
gelungen; das fertige Produkt ist 
qualitativ allerdings wieder ein- 
mal höchstens Durchschnittskost 
und bringt überraschenderwei- 
se zusätzlich einige Probleme mit 
sich, die man bereits aus den letz- 
ten paar Ablegern der Assassin’s 
Creed-Spielereihe kennt. 


LN + 


‚Auch noch da: Asssassine | Maria (Ariane L Labed) hat dasF Potenzial zu eine 
Coolen Figur, wird aber als Charakter überhaupt nicht ausgearbeitet 
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Die Assassinen erobern das Kino — 
und haben dort mit bekannten, aber 
auch neuen Problemen zu kämpfen. 


Days of Future Past 

Der Film beginnt mit einem 
Blick in das Leben des spa- 
nischen Assassinen Aguilar 
de Nerha (Michael Fassben- 
der), der im Jahr 1492 das 
Initiationsritual seiner Gilde 
über sich ergehen lässt, in- 
klusive der schmerzhaften 
Entfernung seines Ringfin- 
gers, um das Tragen und 
Benutzen der ikonischen 
versteckten Klinge un- 
ter dem Handgelenk zu 
ermöglichen. Der Auf- 
trag der Assassinen: 
Den legendären 
Edenapfel zu be- 
schützen, welcher 
über sagenhafte 
Kräfte verfügen 

soll und erbar- 
mungslos von 
den mit ihnen 
seit Jahrtau- 
senden ver- 
feindeten 
Templern 
gejagt wird. 


UOS ANNE 
ANANAS 


MALUM "Sl 


Über 500 Jahre später treffen 
wir in der Gegenwart auf Callum 
Lynch (Michael Fassbinder in ei- 
ner Doppelrolle), der nach einem 
nicht näher detaillierten Mord die 
Giftspritze verabreicht bekommt. 
Anstatt jedoch im Leichenhaus 
zu landen, öffnet er nach seinem 
scheinbaren Ableben in den kli- 
nischen Hallen des Templer-Un- 
ternehmens Abstergo wieder die 
Augen. Unter dem wachsamen 
Blick des Abstergo-CEOs Alan 
Rikkin (Jeremy Irons) und dessen 
wissenschaftlich hochbegabter 
Tochter Sophia (Marion Cotillard) 
erfährt er, dass er ein Nachkom- 
me Aguilars ist und dass er mit- 
hilfe des sogenannten Animus, ei- 
ner Maschine, die direkt an sein 
neutrales System angeschlossen 
wird, dessen Erinnerungen nach- 
erleben kann. Fortan soll er den 
Templern helfen, den nach wie vor 
unauffindbaren Edenapfel aufzu- 
spüren — womit die Assassinen 
der Gegenwart selbstverständlich 
nicht wirklich einverstanden sind. 
Während Callum sich nach und 
nach mit seiner eigenen, düsteren 
Vergangenheit auseinanderzu- 
setzen lernt (unter anderem den 
Mord seiner Mutter durch seinen 
Vater), gerät er in Gefahr, sich in 
den Erinnerungen seines Vorfah- 
ren zu verlieren ... 


Fehler der Vergangenheit 

In der Theorie spannend, entwi- 
ckelt sich in der Praxis aus die- 
ser Prämisse eine kohärente und 
im Vergleich zu den abstrusen 
Spielen deutlich weniger absur- 
de Handlung, die aber keinerlei 
echte Höhepunkte aufzuweisen 
hat. Was der Film mit den Spie- 
len gemein hat: platte, klischee- 
behaftete Hauptfiguren, die von 
viel zu vielen und noch ober- 
flächlicher ausgearbeiteten Ne- 
bendarstellern umgeben werden 
(vor allem die Rolle des grandio- 
sen Charakterdarstellers Brendan 
Gleeson entpuppt sich als nichts 
weiter als ein glorifizierter Ca- 
meo); eine Handlung, die vor sich 
hinplätschert, aber keine emo- 
tional zufriedenstellende Auflö- 
sung mit sich bringt; Gegenwarts- 
abschnitte, die im Vergleich mit 
den actiongeladenen und deut- 
lich unterhaltsameren Vergan- 
genheitspassagen nicht mithal- 
ten können, und eine zugrunde 
liegende, völlig wirre Mythologie, 
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die hier zwar nur angedeutet wird, 
aber trotzdem fragen lässt: Ist das 
wirklich notwendig? 


Bitte Emotion einfügen 

Doch auch ganz eigene Fehler 
bringt der Film mit sich, allen vor- 
an die Tatsache, dass er sich so un- 
beschreiblich ernst nimmt. Wäh- 
rend des ganzen Films erwartet 
uns kein einziger lustiger Moment 
oder gar ein Witz: Jeder ist zu jeder 
Zeit schlecht drauf, mit grimmigem 
Blick wandeln die Figuren durch die 
Geschehnisse, die dramatisch sein 
sollen, aber über weite Strecken 
nicht über B-Movie-Niveau hinaus- 
kommen. Hinzu kommen die teils 
lachhaften und prinzipiell schwa- 
chen Dialoge: „Weil ich eine aggres- 
sive Person bin“, antwortet Callum 
in einer Szene auf Sophias Frage, 
warum er sie gerade würgt, und es 
steckt kein Stück Ironie dahinter. 
Überhaupt wird uns regelmäßig ge- 
sagt, wie wir gerade über die Figu- 
ren zu denken haben beziehungs- 
weise was sie fühlen, um uns die 
Denkarbeit abzunehmen und dem 
Film die Ausarbeitung von Nuan- 
cen zu ersparen. Weiterhin stören 
vorhersehbare und dennoch unlo- 
gische Wendungen und Szenen, die 
kaum Sinn ergeben, aber in die Ge- 
schichte gepresst wurden, um die 
Handlung voranzutreiben. Ohne 
zu viel zu verraten, fragten wir uns 
aufgrund einer extrem dämlichen 
Handlung der Templer gegen Ende 
des Films, wie sie ob solch geball- 
ter Inkompetenz ihren Orden länger 
als zwei Wochen, geschweige denn 
mehrere Jahrtausende am Leben 
halten konnten. 


ү 


Coole Kapuze: Das Kostümdesign ist über jeden Zweifel 
erhaben und hilft, die Stimmung des Films zu verkaufen. 


Mehr Spaß in Spanien 

Aber natürlich hat der Film auch 
seine positiven Aspekte. So sieht 
er toll aus, sowohl in der düster- 
klinischen Gegenwart (die der 
Spielevorlage widersprechende, 
aber grandios umgesetzte Ani- 
mus-Apparatur ist ein Highlight!) 
als auch und noch viel mehr im 
toll realisierten Spanien des 15. 
Jahrhunderts. Die Action in den 
Vergangenheitsmomenten ist zu- 
dem sehr gut choreografiert und 
es ist offensichtlich, dass in den 
sehr nah an der Vorlage orientier- 
ten Parkour-Sequenzen deutlich 
mehr mit echten Stunts gearbei- 
tet wurde, als man das von Filmen 
dieser Art heutzutage gewohnt ist. 
Auch die Figuren in den Animus- 
Abschnitten, wenngleich nicht we- 
niger flach, wirken deutlich inte- 
ressanter als Callum und Co. Zu 
schade, dass die Ausflüge ins alte 
Spanien nur einen Bruchteil der 
Laufzeit des Films ausmachen — 
hätte man diese weiter ausgebaut 
oder sich darauf beschränkt, hätte 
dies eventuell zu einem besseren 
Film geführt. 


Meuchelmörder-Mittelmaß 

Der Kapitalfehler des Films ist 
aber weder die maue Handlung, 
noch sind es die schwachen Dia- 
loge. Über solche Aspekte sieht 
man bei einem Popcorn-Block- 
buster gerne mal hinweg, solange 
er Spaß macht. Das Hauptproblem 
ist: Er macht einfach nicht wirklich 
Spaß. Die rudimentär eingestreu- 
ten Action-Szenen und die schöne 
Szenerie sind nicht genug, um den 
Film unterhaltsam zu machen. So- 
mit ist Assassin’s Creed weder gut 
genug, um als Film zu überzeugen, 
noch schlecht genug, um als „Guil- 
ty Pleasure“ durchzugehen - er ist 
schlicht und ergreifend langweilig. 
Was übrig bleibt, ist ein handwerk- 
lich kompetent gemachtes Stück 
Kino, das in all seiner inoffensi- 
ven Banalität wohl relativ bald wie- 
der aus dem kollektiven Kino-Ge- 
dächtnis verschwunden sein wird. 
Hoffen wir, das Ubisofts kommen- 
de Leinwand-Projekte da mehr zu 
bieten haben. LS 
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A Star V 


Mit dem ersten Spin-off zeigen die Macher von LucasFilm eindrucksvoll, . 


ww 
Zu allem bereit: Jyn Erso und ihre Mitstreiter sind fester entschlossen К zu 
unternehmen, um um ‚die Pläne des Тобе еу іп ihre Hände zı zu bekommen. f 


PER 


dass ein Star Wars mehr sein kann als nur Hochglanz- Fantasy. 


KINO | Rogue One: A Star Wars Sto- 
ry ist Star Wars durch und durch — 
und trotzdem etwas erfrischend 
Neues. Seine  Andersartigkeit 
macht der Film bereits früh deut- 
lich. Zwar lassen es sich die Ma- 
cher nicht nehmen, ihr Abenteu- 
er mit den typischen Worten „Es 
war einmal vor langer, langer Zeit 
in einer weit entfernten Galaxis“ 
zu beginnen. Doch das üblicher- 
weise darauf folgende laute Ein- 
setzen des Orchesters, die „Star 
Wars“-Schrift und der berühmte 
Lauftext fehlen. Stattdessen blen- 
det der Film direkt ins All und die 
aufregende Reise beginnt. 


Nostalgie pur 

Nach J.J. Abrams, der Episode 7 
inszenierte, versucht sich beim 
Spin-off Gareth Edwards als zwei- 
ter Regisseur an der neuen Ge- 
neration von „Star Wars“-Filmen. 
Bislang hatte dieser nur mit der 
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Neuverfilmung von Godzilla aus 
dem Jahre 2014 größere Holly- 
wood-Erfahrung gesammelt. Doch 
vielleicht hat es genau dieses jun- 
ge Blut gebraucht, um Star Wars 
wieder frischen Wind einzuhau- 
chen. Denn was der bekennende 
Star Wars-Nerd auf die Leinwand 
gezaubert hat, kann deutlich mehr 
überzeugen als Episode 7. 

Allein schon wegen des Sze- 
narios ist Rogue One vor allem 
ein Geschenk an all jene, die mit 
der Originaltrilogie aufgewachsen 
sind. Die Autoren sind sich nicht 
zu schade, die zeitliche Einord- 
nung zu nutzen, um unzählige An- 
spielungen sowie kleinere und grö- 
Bere Cameo-Auftritte einzubauen. 
Diese wirken aber nicht aufgesetzt 
oder erzwungen, sondern erge- 
ben im Kontext der Filmhandlung 
durchaus einen Sinn. 

Auch optisch fühlt man sich als 
eingefleischter Fan gleich wieder 


wie zu Hause. Es gibt keinen über- 
triebenen CGl-Einsatz wie in der 
Prequel-Trilogie. Stattdessen be- 
kommen wir einen dreckigen Look 
zu sehen — mit vielen echten Sets 
und echten Effekten. Die Macher 
wissen aber auch genau, welche 
Knöpfe sie drücken müssen. Der 
Todesstern, imperiale Offiziere in 
ihren grauen Uniformen, Mon-Ca- 
lamari-Kreuzer und die Rebellen- 
basis auf Yavin 4 — solche Anblicke 
lösen bei jedem Star Wars-Fan 
nostalgische Gefühle aus. 


Band of Rebels 

Getragen wird der Film aber nicht 
nur von der Nostalgie. Wirklich 
gelungen sind den Autoren, den 
Darstellern und dem Regisseur die 
Charaktere. Obwohl nahezu alle 
wichtigen Figuren neu im „Star 
Wars"-Universum sind, ist man 
sehr schnell an ihnen und ihrem 
Schicksal interessiert. Hauptfigur 


= 
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дуп Erso ist im Grunde eine tragi-. 
sche Figur, die durch von ihr nicht 
kontrollierbare Umstände in ein 
Abenteuer gerät, das sie ebenfalls 
nicht kontrollieren kann. Felicity 
Jones spielt diese Rolle hervorra- 
gend und bringt eine noch stärkere 
weibliche Figur auf die Leinwand 
als es Rey in Episode 7 war. 

Auch ihre Mitstreiter wissen zu 
überzeugen. Besonders der blin- 
de Mönch Chirrut Imwe, gespielt 
von Donnie Yen, sowie der um- 
programmierte imperiale Droide 
K-2SO, gespielt von Alan Tudyk, 
sorgen für Begeisterung. Der Ge- 
heimdienst-Offizier Cassian An- 
dor (Diego Luna) überrascht hin- 
gegen, da sein Charakter sich von 
dem unterscheidet, was die Trai- 
ler vermuten ließen, und er uns ei- 
nen etwas anderen Blick auf die 
Rebellen-Allianz eröffnet. Aufsei- 
ten des Imperiums sticht vor allem 
die charismatische Persönlich- 
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keit des Orson Krennic (Ben Мей . 


delson) hervor. Als etwas enttäu- 
schend entpuppt sich im Grunde 
nur Saw Gerrera (Forest Whitaker), 
der nicht so richtig zur Entfaltung 
kommt. 


Krieg im Krieg der Sterne 

Die Handlung von Rogue One 
weiB an manchen Stellen durch- 
aus zu überraschen. Wie die gan- 
ze Sache ausgehen würde, war ja 
bereits klar. Auch die Trailer hat- 
ten bereits einen vermeintlichen 
Weg zu diesem Ausgang skizziert. 
Dennoch bietet der Film den ei- 
nen oder anderen überraschen- 
den Twist. Außerdem schafft der 
Plot auf sehr elegante Weise eine 
„dumme Fehlkonstruktion“ aus 
der Welt, die Fans seit jeher am 
ersten Star Wars kritisiert haben. 
Konkreter wollen wir an dieser 
Stelle aber nicht werden, um Spoi- 
ler zu vermeiden. 
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Der Dunkle Lord: Kaum eine Figur steht mehr 
für Star Wars als Darth Vader. Trotz Nebenrolle 


Frei Schnauze: Der umprogrammierte imperiale Droide К-250 spricht, wie 
ihm die Drähte verlötet sind, was immer wieder für einen Lacher gut ist. 


sind seine Auftritte beeindruckend. 


vor allem im letzten Drittel aus. 
Hier wird er zu dem, was uns der 
Regisseur im Vorfeld versprochen 
hat: ein Kriegsfilm, ein Soldat 
James Ryan im Weltraum. Obwohl 
Rogue One eine FSK-Freigabe ab 
12 Jahren erhalten hat, ist er ver- 
mutlich tatsächlich der düsterste 
Star Wars-Film aller Zeiten. K-2SO 
sorgt gelegentlich für Lacher und 
kurze Aufheiterung, ansonsten 
bleibt aber wenig Zeit für erfreu- 
liche Momente. 

Es herrscht Krieg in der Gala- 
xis, und der Film lässt einen das zu 
jeder Zeit spüren. Bis zum bitteren 
Ende. Wenn es etwas am Story- 
Verlauf zu kritisieren gibt, dann 
die Tatsache, dass sich die Auto- 
ren eine gewisse Portion Disney- 
Schmalz am Ende dann doch nicht 
verkneifen konnten. Das wirkt 
ebenso unnötig wie deplatziert. 
Trotzdem überzeugt auch das Fi- 


E beni 
Zweckbündnis: Der rebellische Geheimdienst-Offizier Cassian Andor ЕФ 
und die Kriminelle Jyn Erso verfolgen zunächst unterschiedliche Ziele. 


knüpft in nahezu perfekter Weise 
an den Anfang von Star Wars: Epi- 
sode 4 — Eine neue Hoffnung an. 


Ein echtes Kino-Highlight 

Wie es sich für einen Kriegsfilm ge- 
hört, kommt die Action natürlich 
nicht zu kurz. Auch hier halten sich 
die Macher voll an die Vorlage der 
Originaltrilogie. Am Boden kämp- 
fen überschaubare Rebellenkräfte 
gegen die Übermacht des Imperi- 
ums, das mit Elite-Troopern, AT-STs 
und AT-ACTs alles auffährt, was sein 
Arsenal zu bieten hat. Dazu gibt 
es auch wieder eine ordentliche 
Schlacht im All, was in Episode 7 
noch zu kurz kam. Wenn imperia- 
le Sternenzerstörer und Schwärme 
von TIE-Fightern auf eine Rebellen- 
Flotte aus Mon-Calamari-Kreuzern, 
Nebulon-B-Fregatten, A-, Y- und X- 
Wings treffen, dann ist das einfach 
Star Wars in Reinform. MD 


„Düster, Гата, nm 
absolut grandios!“ 


Als Rogue One: A Star Wars Story ange- 
kündigt wurde, stellte ich mir die Frage, ob 
ein Film überzeugen und mitreißen kann, 
dessen Ende wir bereits kennen. Nachdem 
Episode 7 für mich eher enttäuschend 

war, setzte ich dennoch große Hoffnungen 
auf den Ableger. Der nahezu vollstän- 

dige Verzicht auf Macht und Jedi klang 
spannend. Rogue One sollte ein düsteres 
Star-Wars-Erlebnis werden - ein Kriegsfilm. 
Entsprechend ging ich mit einem guten 
Gefühl ins Kino und freute mich auf das 
Abenteuer um Jyn Erso und ihre verwegene 
Crew. Ich wurde nicht enttäuscht. Es ist 
schwierig zu beschreiben, was mich am Film 
begeistert hat, ohne zu spoilern. Aber Rogue 
One ist der Kracher geworden, den ich mir 
für die neue Generation der Star Wars-Filme 
gewünscht habe. Er hat es geschafft, sich 
auf die Werte und Wiedererkennungsmerk- 
male der Originaltrilogie zu besinnen, ohne 
plump einfach deren Story zu kopieren. 


Testurteil Herausragend 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Westworld 


Die Serienüberraschung des Jahres 2016: Top besetzt, 
freizügig, erschreckend brutal und voller Geheimnisse. 


є 9 
Aufräumarbeiten: Nach einem n Zwischenfall i im futuristischen Nergnügungspark 


müssen die Betreiber von Westworld für Ordnung Sorgen. 
e n , ium 


——— t € 


STREAMING | Schauplatz der neu- 
esten HBO-Serie ist ein Western- 
Vergnügungspark in der Zukunft, in 
dem reiche Leute Abenteuer erle- 
ben und so richtig die Sau rauslas- 
sen kónnen. Alles vógeln, was nicht 
bei drei auf dem Baum ist: kein Pro- 
blem. Leute umnieten, die einem 
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nicht passen: auch kein Problem. 
Die bedauernswerten Opfer und 
Bewohner des Parks sehen aus wie 
Menschen, sind aber künstlich her- 
gestellte Androiden mit vorprogram- 
mierten Verhaltensmustern. Als die 
ersten dieser Maschinenmenschen 
anfangen, sich ungewóhnlich zu ver- 


| mE к<. 


Undurchsichtig: Oscar-Preistráger und 
Charakterdarsteller Anthony Hopkins spielt 
den mysteriósen Parkgründer Robert Ford. 


halten, droht die Situation im Park 
auBer Kontrolle zu geraten. Wie viel 
Schuld daran trágt der geistige Va- 
ter und Schópfer des Vergnügungs- 
parks Robert Ford (gespielt von Os- 
car-Preistráger Anthony Hopkins)? 
Leben die Androiden tatsáchlich nur 
im Park oder gibt es auch welche au- 
Berhalb? Entwickeln die künstlichen 
Menschen wirklich ein Bewusstsein 
für sich und ihre Umwelt oder ist das 
alles nur Teil einer tief vergrabenen 
Programmierung eines verstorbe- 
nen Parkmitbegründers? 

Westworld lebt davon, dass man 
nie genau weiß, was als Nächstes in 
der irren, beeindruckend schónen 
Westernwelt oder der nicht minder 
absurden Kontrollebene außerhalb 
der Vergnügungsparks passieren 
wird und zu welcher Zeit das Gese- 
hene tatsächlich spielt. Charaktere 
und Story sind grandios geschrieben 


und tragen viel zur Ausnahmestel- 
lung der Serie bei. Die Buchvorlage 
stammt ursprünglich aus der Feder 
des Bestsellerautors Michael Crich- 
ton, wobei außer der Grundidee 
nicht mehr viel von der ursprüng- 
lichen Geschichte übrig ist. Auch 
mit der gleichnamigen ersten Verfil- 
mung der Story aus dem Jahr 1973 
(Hauptrolle: Yul Brynner) oder der 
nach fünf Folgen eingestellten Se- 
rie Beyond Westworld (aus dem Jahr 
1980) hat die Neuinterpretation von 
HBO praktisch nichts zu tun. 

Die mittlerweile abgeschlossene 
Serie ist hierzulande (aktuell noch 
nicht übersetzt und nur im engli- 
schen Original verfügbar) nur über 
Sky verfügbar. Ein Termin für andere 
Plattformen wie Netflix oder Amazon 
Prime steht noch nicht fest, eben- 
so wenig, wann die Serie im Free-TV 
laufen wird oder auf DVD erscheint. 
Die Anschaffung der DVD-Box lohnt 
sich bei Westworld definitiv, denn um 
alle Geheimnisse der Serie zu ent- 
schlüsseln, werdet ihr definitiv alle 
Folgen mehrfach anschauen müs- 
sen. Die Fortsetzung ist übrigens be- 
schlossene Sache. Das hat HBO An- 
fang Dezember bestátigt. WF 


Testurteil Herausragend 
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Revolution Pro Controller 


Wer den Dualshock 4 langsam satt hat — warum auch immer —, kann aufatmen: 
Mit dem Revolution Pro Controller kommt das Erste von zwei Profi-Gamepads. 


m а — К“ u 
sich Nacon am Xbox-Controller 


Order of the Stick: Beim grundsätzlichen Design c orientierte 
= Geschmackssache: 


CONTROLLER | Was die Xbox One 
kann, kann die Playstation 4 schon 
lange. Das dachten sich wohl Sony 
und die zwei Peripherie-Hersteller 
Nacon und Razer, denn von beiden 
Firmen erschien im Dezember ein 
auf E-Sports ausgelegtes, von Sony 
lizenziertes Profi-Gamepad, das in 
Ausstattung und Handhabung dem 
Xbox Elite Controller ähnelt. 

Als Erstes wollen wir in die- 
ser Ausgabe den Nacon Revoluti- 
on Pro Controller genauer unter die 
Lupe nehmen. Was direkt auffällt, 


ist natürlich das Layout: Man hat 
sich am Xbox-Gamepad orientiert, 
also die Platzierung des linken Ana- 
logsticks und des Digikreuzes ge- 
tauscht. Vor- oder Nachteile bringt 
das natürlich keine, ist allenfalls rei- 
ne Geschmackssache. Ansonsten 
finden sich alle Features, die auch 
der normale Dualshock 4 bietet, 
mit einer Ausnahme: Der Lautspre- 
cher an der Front wurde wegratio- 
nalisiert. Das wird die fünf Leute, die 
ihn noch nicht standardmäßig deak- 
tiviert haben, sicher enorm ärgern. 


Dafür finden sich auf der Rückseite 
ein paar Button-Neuzugänge. Zwei 
Makrotasten (mit vier Druckpunk- 
ten), die ihr über die downloadbare 
Software am PC frei konfigurieren 
könnt — sogar mit Tastenkombinati- 
onen. Einen Profile-Button, mit dem 
ihr durch abspeicherbare Presets 
schaltet. Und einen Mode-Schal- 
ter, mit dem ihr zwischen Normal- 
Betrieb und Pro-Modus hin- und 
herswitcht. Letzteres ist vor allem 
durch die bereits erwähnte PC-Soft- 
ware interessant. Denn in der könnt 


ШЕ 


Das ‚Gewicht wahren: Von den sechs mitgelieferten Gewichten 
in drei Kategorien könnt ihr maximal vier gleichzeitig nutzen, 
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ihr nicht nur Makros festlegen und 
einzelne Profile speichern, sondern 
auch noch andere Dinge regeln, 
etwa die Rumble-Stärke des Pads, 
den Druckpunkt der Schultertasten 
oder die (stufenlose) Empfindlich- 
keit der Analogsticks. Otto-Normal- 
zocker wird mit diesen Einstellungen 
wahrscheinlich überfordert sein, für 
Turnierspieler oder andere (Möch- 
tegern-)Profis ist die Optionsviel- 
falt aber ein wahrer Segen. Apropos 
Sticks: Selbst im normalen Modus 
arbeiten diese viel präziser, was sie 
einer neuen Technik verdanken, die 
einen viel größeren Bereich abdeckt 
und auch einen größeren Neigungs- 
winkel besitzt. 

Was ebenfalls sofort ins Auge 
sticht, ist die hochwertige Verarbei- 
tung. Der Revolution Pro Controller 
fühlt sich — vor allem mit den aus- 
wechselbaren Gewichten — ange- 
nehm schwer an und nicht wie der 
Plastik-Ramsch, der uns vor allem 
im PC-Bereich oft aufgetischt wird. 
Oder in der letzten Konsolengene- 
ration — here’s looking at you, PS3. 

Das Einzige, was uns nicht ganz 
getaugt hat, ist der nach außen ge- 
wölbte, gravierte rechte Stick, der 
uns ein wenig rutschiger vorkommt 
als der konvexe linke. Hier wären 
vielleicht Austausch-Sticks wie beim 
Xbox Elite Controller eine schöne 


Idee gewesen. SL 
Hersteller Nacon 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 110 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Astro ^50 Wireless 


Die 2016er-Version des Astro A50 Wireless zeigt einmal mehr eindrucksvoll, warum die 
Headsets des kalifornischen Herstellers zum Besten záhlen, was der Markt hergibt. 


HEADSET | Wie bereits bei den Vor- 
gängern will die Anschaffung ei- 
nes Astro-Headsets wohlüberlegt 
sein — schlieBlich záhlt es mit über 
300 Euro zu den Teuersten auf dem 
Markt. Allerdings muss auch mit 
der neuesten Version des A50 Wi- 
reless festgehalten werden: Die ka- 
lifornischen Klangkünstler haben 
jede Menge gute Argumente. Das 
offensichtlichste ist natürlich nach 
wie vor das Headset selbst. Sowohl 
Verarbeitung als auch Klangquali- 


tät suchen ihresgleichen und spie- 
len im Grunde in einer eigenen Liga. 
Der 7.1-Wireless-Sound ist kristall- 
klar, bietet extrem gute Höhen und 
Mitten sowie einen wuchtigen, aber 
nicht allzu aufdringlichen Bass — 
dadurch wirkt der Sound vielleicht 
nicht so krachig wie bei manch ei- 
nem Konkurrenzprodukt, aber deut- 
lich homogener. Wer übrigens rei- 
nen Stereo-Sound bevorzugt, kann 
dies ganz einfach über einen Schal- 
ter am Headset regeln, Gleiches gilt 


für die drei Equalizer-Einstellungen. 
Der Sprach-Chat ist ebenfalls klar 
verständlich und lässt keine Wün- 
sche offen. 

Die Verarbeitung hingegen be- 
sticht vor allem durch schlichte 
Eleganz und hohen Tragekomfort: 
Das А50 sieht nicht nur todschick 
aus, sondern ist auch angenehm 
leicht zu tragen und drückt durch 
die weichen Schaumstoffpolster 
selbst nach mehreren Stunden noch 
nicht unangenehm. Neu ist jedoch, 
dass ihr jetzt auch Mod-Kits kau- 
fen könnt, um das А50 noch wei- 
ter an euren Geschmack anzupas- 
sen — etwa mit Leder-Polstern oder 
größeren Mikrofonen. Ob sich dieser 
Zusatzkauf lohnt, können wir euch 
aber nicht verraten, denn zum Re- 
daktionsschluss lag uns noch keines 
der Modkits vor. 

Heimlicher Star der diesjährigen 
A50-Version ist aber die neue Basis- 
station. Da der Mix-Amp neuerdings 
im Headset selbst verbaut ist und 
sich auf Wunsch über eine PC-Soft- 
ware steuern lässt, konnte man sich 
bei der Basisstation auf ganz ande- 
re Features konzentrieren. So istnun 
beispielsweise das Pairing und das 
Aufladen des Headsets komforta- 
bel wie nie: Ihr stellt das Gerät ein- 
fach in die Station. Sobald der Lade- 
balken blinkt, ist das Headset auch 


direkt gepairt. Außerdem wechselt 
ihr an der Basis zwischen Konsolen- 
und PC-Betrieb und könnt auf einen 
Blick den Akku-Stand sowie die ein- 
geschaltete Dolby-Funktion einse- 
hen. Ihr könnt das Headset natürlich 
auch nach wie vor per USB-Kabel 
aufladen, falls ihr das wünscht. Mit 
gut 10 bis 15 Metern Reichweite bie- 
tet das А50 zudem auch eine zufrie- 
denstellende Reichweite. 

Ein kleiner Warnhinweis: Anders 
als früher könnt ihr nicht mehr blind 
zu einer beliebigen Headset-Varian- 
te greifen und sie an all euren Kon- 
solen betreiben. Die neuen Basissta- 
tionen sind nämlich auf Playstation 
oder Xbox gemünzt und nicht mit 
der jeweils anderen Konsole kompa- 
tibel. Ihr könnt die Station zwar pro- 
blemlos anschließen und habt auch 
perfekten Sound, der Sprach-Chat 
funktioniert dann allerdings nicht. 
Wer also an beiden Konsolen fleißig 
chattet und dasselbe Headset nut- 
zen will, muss sich eine bald separat 
erhältliche zusätzliche Basisstation 
hinzukaufen — ärgerlich. Wer aber 
eh nicht mit anderen Leuten spricht, 


dem kann’s egal sein. SL 
Hersteller Astro 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 320 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


Star Trek: Roddenberry Vault 


Shatner, Nimoy und Co lassen grüßen — mit neuen Extras! 


BLU-RAY | Zugegeben: Allzu neu 
ist Star Trek natürlich nicht mehr 
— die hierzulande als Raumschiff 
Enterprise bekannte Serie flim- 
merte schließlich bereits ab 1972 
über deutsche TVs. Umso erstaun- 
licher, dass es Universal Pictures 
gelungen ist, bisher noch unver- 
öffentliches Material zur Kultreihe 
aufzustöbern, das viele Fanherzen 
höher schlagen lässt. Dieses Ma- 
terial trägt in seiner Blu-ray-Form 
den passenden Namen The Rod- 
denberry Vault, also „Roddenber- 
ry-Tresorraum“, denn es wirkt wirk- 
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lich so, als hätte man einen lang 
vergessenen Safe des Serienerfin- 
ders Gene Roddenberry geplün- 
dert. 

Allerdings befinden sich auf den 
drei Discs der Collection erst ein- 
mal nur 12 der insgesamt 79 Fol- 
gen, darunter aber immerhin High- 
lights wie Kennen Sie Tribbles?. 
Angereichert werden die zwölf Epi- 
soden durch zahlreiche, teils noch 
unbekannte Extras wie Audiokom- 
mentare, Behind-the-Scenes- und 
Making-of-Specials, Interviews mit 
den Darstellern und Machern und 


sogar eine dreiteilige Dokumentati- 
on (passend als Inside the Rodden- 
berry Vault Part betitelt) mit bisher 
noch unveröffentlichten Szenen — 
ein volles Paket für alle Trekkies 
also. Ob die Collection übrigens 
eine Fortsetzung mit weiteren Fol- 
gen samt neuem Material erhält, ist 
übrigens noch unklar. Wünschens- 


wert wäre es. SL 
Laufzeit ca. 605 Minuten 
Extras Rund drei Stunden 


größtenteils neues Bonusmaterial 


Sehr gut 


Testurteil 


VAULT. 


шек petet Seen ^s 


SoundblasterX Kratos S3 


Warum nicht mal Boxen? Nicht das mit Fäusten, 


sondern mit zwei Satelliten und Subwoofer. 


BOXEN | Die meisten PS4-Zocker 
werden daheim ihren Sound wohl 
hauptsächlich über Kopfhörer, 
Soundbars oder ganz einfach den 
TV-Lautsprecher wiedergeben. Für 
alle jene unter euch, die aber viel- 
leicht an einem Monitor zocken, gibt 
es noch eine weitere Lösung: klas- 
sische Boxen. Ein solches Set aus 
zwei Lautsprechern und Subwoofer 
brachte jüngst auch Creative wieder 
auf den Markt. Und wenn der neue 
SoundblasterX schon auf den Na- 


men Kratos hört und explizit auch 
für Konsolen beworben wird, müs- 
sen wir als Playstation-Magazin na- 
türlich den Praxis-Test machen. 

Das Ganze funktioniert tatsäch- 
lich einwandfrei und ist zudem 
einfach zu installieren. Ihr klemmt 
lediglich die beiden Satelliten an 
die Bassbox und verbindet dann 
den Subwoofer per Klinke mit dem 
Gamepad — fertig ist die praktische 
Desktop-Lösung. Bei 1,50 m Ka- 
bellänge habt ihr auch genug Spiel- 


raum, um euch nicht zu verheddern. 
Für ein großes Wohnzimmer ist das 
zwar keine Lösung, aber besser als 
Monitor-/TV-Sound ist die Boxenvari- 
ante allemal — und für die gebotene 
Qualität auch recht preisgünstig. SL 


Hersteller Creative 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 80 Euro 


Testurteil 


Viewsonic XG2700-4K 


Wer Spiele in АК erleben will, braucht ein passendes Wiedergabegerät. Wie das hier. 


MONITOR | Die Playstation 4 Pro 
ist da — Zeit also, sich auch mal mit 
dem Thema 4K-Gaming auseinan- 
derzusetzen — auch dann, wenn 
die PS4 Pro das Ganze nur hoch- 
skaliert. Wichtigstes Thema dabei 
ist natürlich ein passender Fern- 
seher oder Monitor — je nach Zo- 
cker-Setup. Einen solchen können 
wir euch in diesem Monat mit dem 
Viewsonic XG2700-4K vorstellen. 
Gleich vorneweg: Für Sparfüchse 


ist auch ein 4K-Monitor nach wie 
vor eine teure Anschaffung, unter 
400 Euro müsst ihr gar nicht erst 
suchen, mit vernünftigen Gaming- 
Features wie im Falle des XG2700- 
4K landet man dann bereits bei 
600 Euro aufwärts. 

Beispielsweise könnt ihr zwi- 
schen verschiedenen View-Mo- 
di umschalten, darunter spezielle 
Genre-Einstellungen für Shooter, 
Strategiespiele und MOBAs. Ganz 


gleich, welche Einstellung ihr aber 
verwendet, eines haben sie ge- 
meinsam: Sie bieten ein fantas- 
tisches Bild mit tollem Schwarz- 
wert und satten, kräftigen Farben. 
Auch schick: Dank der eingebau- 
ten Schwarzbildstabilisierung las- 
sen sich zum Beispiel in Shootern 
Gegner in dunkleren Levelberei- 
chen besser erspähen. Für reine 
PS4-Zocker uninteressant, für alle, 
die aber auch noch einen PC besit- 


ViewSonic" X 


GAMING 


www.playvier.de 


zen, erwähnenswert: Der Monitor 
unterstützt zudem die sogenannte 
Freesync-Technik. Die verbessert 
die Synchronisation der Bildfre- 
quenzen von Grafikkarte und Bild- 
schirm, was für verminderte Ruck- 
ler sorgt — nett! 


Touch me, touch me 

Lobenswert sind auch Ausstattung 
und Verarbeitung. Der große Stand- 
fuß sorgt für sicheren Halt und auch 
der Rest des Gehäuses ist hoch- 
wertig. Die Bedienelemente fin- 
den sich in Form von Sensortasten 
an der Front unten rechts. Im Ge- 
gensatz zu den läppischen Touch- 
Leisten an anderen Geräten, etwa 
... Oh ... der PS4, funktioniert das 
Umschalten aber problemlos. Bei 
den Anschlüssen bleibt kaum ein 
Wunsch offen: 1x Display, 1x Mini- 
Display, 3x HDMI (2.0, also ohne 
HDR-Unterstützung), 4x USB (3.0) 
und natürlich ein Audio-Anschluss 
für Kopfhórer oder Boxen — es wird 
sich nur schwer was finden, was ihr 
nicht an den XG2700-4K klemmen 
kónnt. Ein Headset oder Lautspre- 
cher sollten aber unbedingt darun- 
ter sein, denn auf eingebaute Spea- 


ker wurde verzichtet. SL 
Hersteller Viewsonic 
Plattform PS4, PC, Xbox One 
Preis ca. 650 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Jason Bourne 


DVD | Jason Bournes (Matt Da- 
mon) ehemalige Verbündete Ni- 
cki (Julia Stiles) stiehlt brisante 
Dokumente der CIA und macht 
sich so zum Ziel des Geheim- 
dienstes. Bourne wird dadurch 
gezwungen, aus dem Unter- 
grund aufzutauchen und ihr zu 
helfen, allerdings gerát auch er 
so ins Fadenkreuz eines enga- 
gierten Auftragskillers. Je mehr 
Jason Bourne von den gestoh- 
lenen Dokumenten entschlüs- 
selt, desto mehr überraschen- 
de Erkenntnisse deckt er auch 


über seine eigene Vergangenheit 
auf. Auf der Suche nach Antwor- 
ten begibt sich der ehemalige 
Agent auf eine Verfolgungsjagd 
über den halben Erdball ... 

Die Story mag sich gut an- 
hóren, ist aber reichlich ober- 
fláchlich geraten und dient nur 
als Aufhánger für spektakulàr in- 
szenierte, aber auch etwas über- 
trieben hektisch  geschossene 
Wackelkamera-Action-Sequen- 
zen. Dadurch wirkt die Ränke- 
schmiederei von CIA-Boss Dewey 
(Tommy Lee Jones) auch etwas 


Nach kurzem Zwischenstopp bei Jeremy Renner ist die Reihe 
jetzt wieder bei Hauptdarsteller Matt Damon gelandet. Gut so? 


aufgesetzt. Der Film von Paul Gre- 
engrass ist ohnehin hochkarätig 
besetzt, aber genau wie der Re- 
gisseur spult jeder Akteur nur sein 
Standard-Programm ab — schade. 
Im Großen und Ganzen ist Jason 
Bourne durchaus unterhaltsames 
Kopf-aus-Kino mit starken Action- 
Szenen und heruntergeleierter 
08/15-Story. CD 


Laufzeit 
Extras 


ca. 118 Minuten 
Behind the 


Scenes, diverse Interviews 


Testurteil 


Befriedigend 


Tritton Ak ТОО 


Ordentliches Gaming-Headset mit 
fast schon frecher Batterie-Laufzeit. 


HEADSET | Seit einigen Jahren 
versorgt Mad Catz uns mit ordent- 
lichen Mittelklasse-Headsets zwi- 
schen 50 und 150 Euro. Das Tritton 
Ark 100 bildet hier keine Ausnah- 
me. Mit einem Preis von knappen 
80 Euro punktet das Headset vor 
allem durch seine Verarbeitung. 
Die Hörmuscheln sind gut gepols- 
tert, der Bügel ebenfalls und das 
anfangs noch etwas mickrig wir- 
kende Mikrofon lásst sich áuBerst 
komfortabel wegklappen, fängt 
eure Eingaben aber trotzdem gut 
auf. Das fest verbaute Klinkenkabel 
ist ebenfalls lang genug, sodass ihr 
euren Controller problemlos auch 
mal etwas weiter vom Körper weg- 
halten könnt. In Sachen Sound 
sieht die Sache dann schon etwas 
zwiespältiger aus. Reinen Game- 
play-Sound gibt das Gerät wirklich 
gut wieder, sogar die Ortung von 
Gegnern in Shootern wie Battle- 
field 1 funktioniert für ein Stereo- 
Headset ordentlich. Bei anderen 
Anwendungen — Musik oder Fil- 
men etwa — wirkt der Sound aber 
etwas blechern. Ein Allrounder ist 
das Ark 100 somit also nicht. Fast 
noch ärgerlicher: Die 
LEDs in den Hörmu- 
scheln und die Equa- 
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lizer-Funktion werden mit Batterien 
betrieben — ansonsten bleibt nur 
die Standard-Einstellung. Die Krux: 
Mit angeschalteten LEDs halten die 
zwei AAA-Batterien gerade einmal 
acht Stunden und selbst ohne LEDs 
keine 24. Wer also einfach nur die 
Presets wechseln möchte und auf 
den Lichterkram verzichtet, muss 
einmal am Tag (!) die Batterien 


wechseln - lächerlich. SL 
Hersteller Mad Catz 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 80 Euro 


Lights Out 


Netter Horror- 
streifen für 
Genre-Neulinge 
gefällig? 


BLU-RAY | Bedrohlich wirken- 
de Silhouetten und unheim- 
liche Geräusche in dunklen 
Räumen - nichts löst in uns 
ein stärkeres Verlangen nach 
einer Lichtquelle aus. Genau 
diese instinktive Angst vor 
dem Ungewissen macht sich 
auch der schwedische Regis- 
seur David F. Sandberg, der 
für seine Indie-Horror-Filme 
in der Heimat berühmt ist, in sei- 
nem Leinwand-Debüt Lights Out 
zunutze. Schon im Vorfeld wur- 
de der Horrorstreifen gehyped, 
basiert er doch auf Sandbergs 
gleichnamigen Kurzfilm, der 
2013 auf Youtube hohe Wellen 
schlug. Aber auch trotz der Hilfe 
des Conjuring-Regisseurs James 
Wan bleibt der Horrorstreifen 
letztlich hinter den Erwartungen 
zurück. 

Schon in ihrer Kindheit 
machte Rebecca (Teresa Pal- 
mer) Bekanntschaft mit einem 
mysteriösen Schatten-Wesen. 
Als Erfindung ihrer Fantasie ab- 
gestempelt, ließ sie diese Erfah- 
rung hinter sich, als sie aus dem 


Elternhaus auszog. Erst als ihr 
kleiner Stiefbruder ebenfalls von 
dem unbekannten Wesen be- 
richtet, stellt sich Rebecca ih- 
ren Ängsten und versucht, das 
Geheimnis aufzudecken. Durch 
die frühe Vorstellung des Mons- 
ters geht in der zweiten Hälfte 
des Films eine Menge Spannung 
flöten — unschön gelöst. Die Blu- 
ray bietet zwar weiteres Bildma- 
terial, das es aber zu Recht nicht 
in die 81-minütige Endfassung 
schaffte. СА 


Laufzeit ca. 81 Minuten 
Extras Drei entfernte 
(und überflüssige) Szenen 


Befriedigend 


Testurteil 


www.playvier.de 


Robi Кор! 
Robin 
Hood 


Die Vorfahren der Hel- 


den in Strumpfhosen 
— endlich auf DVD. 


DVD | Den Mel-Brooks-Klassiker 
Helden in Strumpfhosen von 1993 
kennt wohl so ziemlich jeder, der 
einen anarchisch-albernen Sinn 
für Humor hat. Also hoffentlich all 
unsere Leser. Was allerdings die 
wenigsten wissen, ist, dass der 
gute Mel bereits fast 20 Jahre vor- 
her im Jahr 1975 eine Robin-Hood- 
Persiflage in Serienform zu Zellu- 
loid gebracht hat. Die hört auf den 
selten dämlichen deutschen Na- 
men Robi Robi Robin Hood (im Ori- 
ginal: When Things Were Rotten) 
und wurde jüngst endlich mit einer 
DVD-Veröffentlichung bedacht. 
Höchste Zeit, denn in ihrer Ge- 
samtheit wurde die Reihe das letz- 
te Mal 1996 im hiesigen Fernsehen 
ausgestrahlt. Auf dem weltbekann- 
ten Sender TV München. 

Die Story-Zutaten sind in 
etwa dieselben wie später bei 


| 
DIE KOMPLETTE TV-KULTSERIE 


den Strumpfhosen-Helden. Ro- 
bin Hood und seine Mannen, Maid 
Marian, Prinz John, der Sheriff 
von Nottingham — alle Sagen-Ge- 
stalten sind in dieser Geschichte 
strunzblöde Idioten, die von einer 
Panne in die nächste laufen. Da 
viele der Gags für den Film noch 
mal benutzt oder leicht verändert 
wurden, schlägt der Humor auch 
ziemlich genau in dieselbe Kerbe. 
Und mit Dick Van Patten als Bru- 
der Tuck ist sogar ein Akteur da- 
bei, der im Film erneut auftaucht. 
Schade ist nur, dass die Reihe da- 
mals nach nur 13 Folgen einge- 
stellt wurde und somit zu keinem 
wirklichen Ende kommt. SL 


Laufzeit 
Extras 


ca. 325 Minuten 
Deleted Scenes, 
sonst leider nix 


Wie schnell die Zeit 


vergeht: Happy 
Birthday, Flash! 


COMIC | Der scharlachrote Blitz 
ist vielleicht nicht der bekanntes- 
te DC-Held, spielt aber fast in der 
gleichen Liga wie Superman. Im 
hautengen Kostüm und unterm 
Flügelhelm stecken drei unter- 
schiedliche Personen (natürlich 
nicht gleichzeitig), denen in der 
Anthologie gleichermaßen Platz 
eingeräumt wird. Als einer der äl- 
testen dienenden Superhelden ist 
es natürlich so gut wie unmöglich, 
einen kompletten Überblick über 
die (qualitativ stark schwanken- 
den) Abenteuer des Flash zu bie- 
ten. Die wichtigsten Geschichten, 
darunter auch das Rennen gegen 
Superman, sind auf den etwa 400 
Seiten aber vertreten. Flash-Ex- 
perten werden mosern, dass ei- 
nige exquisite Storys weggelas- 
sen wurden, dafür erhält man 
mit der Flash-Anthologie aber ei- 
nen schönen Überblick nicht nur 
über den Werdegang des Hel- 
den, sondern auch über die Evo- 
lution amerikanischer Comics 
im Allgemeinen. Und außerdem 
— als Flash-Experte hat man ja 


„ANTHOLOGIE 


alle Original-Comics im Mint-Zu- 
stand in der passenden Longbox 
verstaut und braucht diese Antho- 
logie nicht zu kaufen, oder? Für 
den Preis von etwa 35 Euro jeden- 
falls bekommt man nicht nur eine 
schöne Kollektion der wichtigsten 
Flash-Geschichten, sondern auch 
ein echtes Schmuckstück für das 
Sammlerregal mit edlem Cover- 
Motiv und stabilem Hardcover- 


Einband. KR 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 412 

Preis 34,99 Euro 


Testurteil 


NASSASSINS CREED == 


{, LAST 


Assassin’s Creed 


Last Descendants — Aufstand in New York 


Was eignet sich besser als Jugendroman-Material als die Ge- 


ROMAN | Okay, wir geben zu, 
den Witz im Vortext wollten 
wir uns einfach nicht ent- 
gehen lassen. Das Ergebnis 
der Assassinen-Infantilisie- 
rung in Buchform namens 
Last Decendants: Aufstand 
in New York ist aber deutlich 
gelungener als man dies ob 
der Grundidee erwarten 
würde und liegt qualitativ 
meilenweit vor den „Roma- 
nen" welcher der Haus- 
und-Hof-Assassinen-Autor 
Oliver Bowden bisher ver- 
brochen hat (wer auch alle 


anderen Bücher des unter Pseudo- 
nym schreibenden Mannes meiden 
will: Er werkelt auch unter seinem 
echten Namen Anton Gill). Autor 
Matthew Kirby lässt im ersten Teil 
dieser als Trilogie angelegten Rei- 
he seine beiden Helden Owen und 
Javier eine Welt entdecken, von der 
sie bisher nichts ahnten; eine Welt, 
in der Assassinen und Templer sich 
einen seit Jahrtausenden andau- 
ernden Krieg liefern — und in dem 
ihre und die Vorfahren weiterer Ju- 
gendlicher, die sie auf ihrem Weg 
treffen, teils entscheidende Rollen 
spielten. Der Wechsel zwischen der 


schichte brutaler Meuchelmörder? Richtig, alles andere! 


Gegenwart und den Vergangen- 
heitsabschnitten, die mit dem aus 
den Spielen bekannten Animus 
erlebt werden, macht Spaß. Die 
Handlung ist zwar teilweise ziem- 
lich an den Haaren herbeigezogen, 
aber immerhin spannend. Enttäu- 
schend ist lediglich der doch etwas 
banale Schreibstil, der für die an- 
gepeilte Zielgruppe aber gerade so 


in Ordnung geht. LS 
Verlag Fischer 
Seitenzahl 363 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 
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Batman/ Teenage Mutant Ninja Turtles 


Wenn Batarangs auf Pizza treffen, bleibt beim Leser kein Auge trocken. 


COMIC | Crossover verschiede- 
ner Comic-Helden oder -Univer- 
sen sind immer so eine Sache. Ent- 
weder passt es wie die Faust aufs 
Schurkenauge oder man kann es 
in die Tonne kloppen. Bei einem 
Treffen des düsteren und stets 
grimmigen Batman mit den anar- 
chisch-infantilen Turtles könnte 
man eigentlich von letztgenann- 
ter Crossover-Kategorie ausge- 
hen, doch weit gefehlt! Batman / 
Teenage Mutant Ninja Turtles ist 
ein rundum gelungener Comic ge- 
worden, der die Fans beider Lager 
glücklich machen dürfte. Der Sto- 
ry-Aufhänger, dass die Turtles und 


Meister Splinter sowie der fiese 
Shredder durch ein Dimensions- 
loch nach Gotham City geraten, ist 
zwar reichlich ausgelutscht, doch 
Autor James Tynion IV gelingt es 
überraschend gut, die beiden Uni- 
versen zusammenzufügen, und 
er weiß genau, was die Leser se- 
hen wollen. Kämpfe der Schildkrö- 
ten gegen die Fledermaus fehlen 
ebenso wenig wie eine Verbrüde- 
rung Shredders mit den bekann- 
ten Bösewichtern aus Gotham, 
ein Pizza-Gelage in der Bat-Höhle 
oder Gespräche zwischen Alfred 
und Splinter, die sich in ihrer Weis- 
heit ergänzen. Überhaupt sind die 


Dialoge zwischen den verschiede- 
nen Charakteren fast noch besser 
als die toll eingefangene Action. 
Vor allem die Interaktionen von Mi- 
chelangelo und dem steifen Alfred 
dürften Fans oftmals laut zum La- 
chen bringen. Schade nur, dass der 
Spaß bereits nach 140 Seiten vor- 
bei ist und die Geschichte ein we- 
nig hektisch erzählt wird. Da muss 


unbedingt ein Nachfolgeband 
kommen. Bitte mit Krang! CD 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


Superman 
American Alien 


Oder auch: Die 
Leiden(schaften) 
des jungen Kal-El / 
Clark Kent. 


COMIC | Max Landis, Drehbuch- 
autor und Sohn von 80er-Jahre- 
Regie-Legende John Landis, war 
in Hollywood in letzter Zeit an ei- 
nigen Flops beteiligt. Glücklicher- 
weise fällt sein Comicband Ameri- 
can Alien nicht in diese Kategorie. 
Landis bewies bereits mit dem 
starken Drehbuch zu Chronicle, 
dass er zu zeigen versteht, wie Ju- 
gendliche damit umgehen, wenn 
sie plötzlich Superkräfte bekom- 
men. Im in sieben Kapitel auf- 
geteilten Comicband begleiten 
wir den jungen Clark Kent durch 
verschiedene prägende Momen- 
te seines Lebens. So werden wir 
Zeuge, wie der Bub zum ers- 
ten Mal seinen Flug kontrollie- 
ren kann, wie er als Jugendlicher 
seine ersten Gangster zur Stre- 
cke bringt, er als Praktikant beim 
Daily Planet durch Zufall ein In- 
terview mit dem aufstrebenden 
Lex Luthor ergattert oder er von 
Oliver Queen zu einer Party ein- 
geladen wird, weil dieser ihn für 
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Bruce Wayne hält. Die Storys sind 
liebe- und humorvoll erzählt, glän- 
zen mit Gastauftritten bekannter 
DC-Figuren und machen den Cha- 
rakter Superman greifbarer als 
die meisten anderen Geschichten 
zum Mann aus Stahl. Nur viel Ac- 
tion sollte man sich nicht erwar- 
ten und die Qualität der Zeich- 
nungen schwankt von Kapitel zu 
Kapitel stark. CD 


DC / Panini 
188 
19,99 Euro 


Sehr gut 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Testurteil 


Doctor Strange 
Anfang und Ende 


Der seltsame Doktor 


ist wieder da. Und 
er geistert wieder 
mal durch Tibet. 


COMIC | Und noch ein Doctor- 
Strange-Miniserien-Sammelband 
passend zum Kinofilm — diesmal 
präsentiert Panini uns hier eine in 
sich geschlossene Miniserie von 
2004, in der die beiden Autoren 
J. Michael Straczynski (Babylon 5 
... echt jetzt!) und Samm Barnes 
zusammen mit Zeichner Bran- 
don Peterson die Ursprünge des 
Meistermagiers neu interpretie- 
ren. Wobei der Untertitel Anfang 
und Ende etwas missverstándlich 
ist, denn es geht einzig und allein 
darum, wie aus dem Chirurgen 
Stephen Strange der spátere Su- 
perheld wurde, sprich: seine Vor- 
geschichte. 

Zu Beginn der Story ist Stran- 
ge noch ein Medizinstudent, der 
bei einem Hilfsprogramm ѕеі- 
nes Professors in Tibet mitwirkt. 
Obwohl er verspricht, nach Ab- 
schluss seiner Ausbildung zurück- 
zukehren, lásst er sich lieber auf 
ein Jet-Set-Leben inmitten von 
Stars und Schónheitskliniken ein. 


PFRACZINSKI + RARNES+ PETERSON 


Erst ein Ski-Unfall, der seine Hàn- 
de verkrüppelt, lásst ihr zur Besin- 
nung kommen und seine Spuren 
in Tibet wiederaufnehmen. Dabei 
kommt er einer dámonischen Ver- 
schwórung auf die Spur, die ihn 
auslóschen will, und trifft einen 
uralten Weisen, der ihn unter sei- 
ne Fittiche nimmt ... Spannend 
erzáhlt, gut gezeichnet, keine ner- 
vigen Làngen — kurz: ein richtig 


guter Comic. SL 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 
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Avengers 
Die Korvac-Saga 


Iron Man gibt ab zu Vision, Steilpass auf 
Miss Marvel, Flanke, Kopfball — Thor!!! 


COMIC | In dieser Neuauflage der 
ursprünglich 1978 erschienenen 
Korvac-Saga plant der bóse, mit 


einem Computer verwachsene 
Gott Korvac, sich eine gesamte 
Galaxie unter den Nagel zu reißen. 
Stoppen kónnen ihn natürlich nur 
die Rächer unter der Führung von 
Iron Man sowie die Guardians of 
the Galaxy, die damals noch eine 


ganz andere (und vor allem lang- 
weilige) Besetzung hatten. Doch 
nicht nur gegen Korvac wird ge- 
kámpft, auch Ultron, seine Braut, 
der Collector und ein paar bóse 
Nonnen wollen von den Avengers 
abgestraft werden. Die Korvac-Sa- 
ga ist mit ihren tollen Zeichnungen 
ein netter Abstecher ins Bronze- 
Zeitalter der Superheldencomics, 
offenbart aber auch die struktu- 
rellen Schwáchen dieser Zeitpe- 
riode. Die Geschichte verliert im- 
mer wieder den roten Faden und 
mit unzáhligen teils wahllos hi- 
neingepressten Helden wirkt der 
Band gerade in der zweiten Hálf- 
te hoffnungslos überfrachtet. Wer 
neugierig ist, wie Comics in den 
70ern aussahen, darf jedoch zu- 
greifen und bekommt ein wenig 
albern-trashige B-Movie-Unter- 


haltung. CD 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 236 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 
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Warcraft 
Waffenbrüder 


Wer durch den Film 
vom Warcraft-Fieber 


infiziert wurde, kriegt 


Story-Nachschub. 


COMIC | Comics und Romane sind 
schon seit vielen Jahren ein be- 
liebtes Mittel, um die Geschichten 
der Warcraft-Spiele weiter auszu- 
schmücken und anzureichern. Mit 
Warcraft: Waffenbrüder liegt uns 
hier allerdings ein Comic vor, der 
sich als Prequel zum Kinofilm ver- 
steht. Die Allianz-Helden Llane 
Wrynn, Anduin Lothar und Magier 
Medivh sind noch junge Leute, die 
ihre ersten Schritte in der konflikt- 
beladenen Welt von Warcraft ma- 
chen. Dieser Konflikt manifestiert 
sich in diesem Fall durch einen ma- 
rodierenden Stamm Trolle, der die 
Grenzen des Kónigreichs Sturm- 
wind terrorisiert. Obwohl der Kónig 
befiehlt, einfach nur die Grenz-Pa- 
trouillen zu verstárken, gehen die 
drei Freunde der Sache auf eigene 
Faust auf den Grund. Logisch, dass 
sie dabei auf ein düsteres Geheim- 
nis stoßen ... Qualitativ kann die 
Story von Waffenbrüder nicht mit 


dem Film oder gar der Spielvorla- 
ge mithalten — sie bleibt oft etwas 
zu oberflächlich, unterhält aber im- 
merhin trotzdem noch ordentlich. 
Deutlich unsinniger ist da schon, 
dass sich auf den gerade mal 116 
Seiten ganze sechs Zeichner aus- 
toben dürfen, was im Endeffekt nur 
dafür sorgt, dass der Comic optisch 


völlig innomogen wirkt. SL 
Verlag Legendary / Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 14,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 


Red Hood/Arsenal: Käufliche Helden 


Eine absolute Seltenheit: DC versucht es mal mit Humor. 


KÄUFLICHE HELDEN 


COMIC | Nach dem Aus- 
stieg Starfires aus den 
Outlaws bilden Ex- 
Green-Arrow-Schützling 
Roy Harper alias Arse- 
nal und der ehemalige 
Robin Jason Todd ali- 
as Red Hood eine neue 
Zwei-Mann-Truppe, die 
es mit allerhand Schur- 
ken aufnehmen will. Al- 
lerdings kónnen sie sich 
nicht so ganz entschei- 
den, ob sie nun Geld da- 
für nehmen sollen oder 
den Abschaum der Welt 
gratis entsorgen. Und 
auch der auf den Visi- 


tenkarten stehende Name „Red 
Arse" sorgt bei einigen Leuten für 
Verwirrung. Zudem stößt bald auch 
ein drittes Mitglied zur Truppe: 
Eine Irre, die sich Jokers Tochter 
nennt und dessen Gesicht als Mas- 
ke nutzt. Das Chaos ist also vor- 
programmiert. Man braucht sich 
von Käufliche Helden nun wirk- 
lich kein Story-Meisterwerk zu er- 
warten, doch der Band glänzt mit 
viel herrlich albernem Humor. Vor 
allem die Dialoge zwischen Red 
Hood und Arsenal brillieren mit ra- 
santem Witz. Wenn Roy mal wie- 
der das ganze Geld für Gadgets 
ausgegeben hat und der verdutz- 
te Jason den Räumungsbescheid 


Und das funktioniert besser als gedacht. 


in der Hand hält, ist das genauso 
unterhaltsam wie die schön ein- 
gefangene Action gegen Söldner 
und Mutanten. Leider schwankt 
die Qualität der Zeichnungen hin 
und wieder. Mal ist die Präsentati- 
on passend düster und dreckig, ein 
anderes Mal sehen Red Hood und 
Arsenal aus wie Anime-Figuren. 
Dafür kredenzt der Band aber auch 
ein paar schöne Szenen, in denen 
die Beziehung zwischen Jason und 
Bruce Wayne deutlich wird. CD 


Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 284 
Preis 28,00 Euro 
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Ein Let's-Play-Traum in Blau: Vor allem die externen 
Capture-Boxen sind extrem einsteigerfreundlich. 


Elgato Game Capture HD 


Ihr seid auf der Suche nach dem perfekten HDMI-Capture-System? Wir hátten da ein paar 
passende Vorschláge für jedermann vom Anfánger bis zum Youtube-Profi! 


REPORT I Video- und Computer- 
spiele sind eines eurer wichtigsten 
Hobbys und ihr wollt diese Leiden- 
schaft gerne mit anderen teilen? 
Móchtet ihr gerne eigene Let's-Play- 
Videos aufnehmen oder seid viel- 
leicht Youtuber und derzeit auf der 
Suche nach neuem Equipment zum 
Aufzeichnen und Bearbeiten von In- 
game-Videos? Oder móchtet ihr viel- 
leicht einfach nur ein Screenshot- 
Archiv zu euren Lieblingsspielen 
anlegen, findet die technischen Ló- 
sungen dafür aber einfach zu um- 
ständlich? All das sind gute Gründe, 
um sich eine sogenannte Capture- 
Karte nach Hause zu holen. Die 
Münchener Unterhaltungselektro- 
nik-Spezialisten der Firma Elgato 
haben gleich vier nützliche Versi- 
onen dieser kompakten HDMI-Re- 
korder am Start: Game Capture HD 
(30), Game Capture HD60, Game 
Capture HD60 S und Game Capture 
HD60 Pro. Wir stellen euch alle Sys- 
teme auf den folgenden Seiten vor. 


Game Capture HD (30) 

Im Handel und bei Elgato selbst wird 
die kleinste Capture-Karte schlicht 
unter der Bezeichnung „Game Cap- 
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ture HD“ geführt, wir nennen sie 
des besseren Überblicks wegen im 
Rahmen unseres Workshops „Game 
Capture HD (30)“. Das hat einen 
einfachen Grund: Als dienstältes- 
ter Grabber aus dem Hause Elgato 
stammt dieser Gaming-Veteran aus 
einer Zeit, in der Videoaufnahmen 
mit „nur“ 30 Frames pro Sekunde 


über HDMI noch der technische 
Standard waren. Auch wenn der EI- 
gato Game Capture HD (30) in die- 
sem Aspekt mittlerweile von seinen 
älteren Brüdern abgehängt wird, hat 
das gute Stück nach wie vor eine 
Existenzberechtigung: Zunächst 
bietet das 30er-Modell schlicht den 
günstigsten Preis, bereits mit knapp 


160 Euro seid ihr dabei. Zudem ist 
der 30er-Elgato das genügsamste 
Mitglied seiner Familie, wenn es um 
die Hardwarepower eures Aufnah- 
megeräts geht. Alle Informationen 
zu den Systemanforderungen der 
vier Capture-Karten findet ihr in un- 
serem Kasten weiter hinten im Work- 
shop. Am wichtigsten ist der Elgato 


Der Elgato, ‚Game Capture HD (30): Eigentlich gehört 
im Konsolen-Hintergrund alles ab dem NES dazu! 
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60er-Modell ( 


Der Elgato Game Capture HD60 5: Dasi normale 
ohne S) ist äußerlich baugleichz 


Game Capture HD (30) aber für alle 
Anwender, die auch Spielaufnah- 
men von Retro-Konsolen erstellen 
wollen. Anders als die 60er-Familie 
hat der 30er-Elgato neben seinem 
HDMI-Anschluss nämlich noch ei- 
nen AV-Port zu bieten, an dem sich 
Komponenten-, Composite- oder S- 
Video-Signale abgreifen lassen. 

Hier funktionieren also auch 
NES, SNES, die alte Xbox, Playsta- 
tion 1, Playstation 2 und so weiter 
— und zwar exklusiv am Game Cap- 
ture HD 30. Zu diesem Zweck bietet 
Elgato für knapp zehn Euro ein spe- 
zielles Analogvideo-Adapterkabel 
an, das ganz unkompliziert den An- 
schluss an die bekannten Rot/Weiß/ 
Gelb- und S-VHS-Plugs ermöglicht. 
Notwendig ist dieses Zusatzkabel 
aber nicht unbedingt, im Lieferum- 
fang des 30er-Elgatos befindet sich 
nämlich ein Komponenten-Adapter. 
Wer den gelben AV-Ausgang einer 
Konsole in den roten Komponen- 
ten-Eingang dieses Adapters ein- 
stöpselt, bekommt auch hier ein 
Bildsignal. Die roten und weißen 
AV-Audioausgänge landen dann im 
Stereo-Eingang des Adapters — und 
schon läuft die Retro-Kiste. Auch 
eine Playstation 3 lässt sich aus- 
schließlich am Game Capture HD 
(30) betreiben, hierfür wird ebenfalls 
ein spezielles Zusatzkabel mitge- 
liefert, an dem die alte Playstation 
angeschlossen werden muss. Die 
PS3 verfügt zwar über einen HDMI- 
Ausgang, der gibt sein Videosignal 
aber generell nur HDCP-verschlüs- 
selt aus. Dieser Kopierschutz macht 
Aufnahmen an einer normalen 
HDMI-Capture-Karte unmöglich. 
Mit dem Adapter ist das aber kein 
Problem! Eine schöne, kompakte 
Videoanleitung dazu findet ihr unter 
http://youtu.be/6QiKuH hpsO. Üb- 


rigens: Auch wenn das Filmchen 
etwas anderes behauptet, solltet ihr 
eure PS3 nicht nur auf 1080i, son- 
dern auch auf 1080p stellen — mitt- 
lerweile schafft die Elgato-Software 
die Maximalauflösung. 


Game Capture HD60 

An Retro-Konsolen habt ihr keinen 
Bedarf? Eure PS3 habt ihr ebenfalls 
bereits ausgemustert? Ihr benötigt 
Aufzeichnungen eurer Videospie- 
le nur von aktuellen Konsolen wie 
der Playstation 4, Xbox One, Wii U 
und Co.? Die Filme wollt ihr dann 
aber bitte auch in butterweichen 
60 Frames pro Sekunde auf eure 
Festplatte packen? Kein Problem — 
für diesen Wunsch hat Elgato den 
Game Capture HD60 im Angebot. 
Wie dessen Name schon vermuten 
lässt, erreicht diese knapp 190 Euro 
teure Grabber-Box die doppelte 
Bildaufzeichnungsrate ihres kleinen 
Bruders. Vor allem actiongelade- 


ne Genres wie Shooter oder viele 
Rennspiele profitieren enorm von 
dem ultraflüssigen Videoaufbau, 
zudem könnt ihr in 60-FPS-Material 
wesentlich präziser einzelne Bil- 
der zur Screenshot-Erstellung an- 
wählen. Noch einmal ganz wichtig: 
Auch wenn die Playstation 3 über 
ihren HDMI-Ausgang theoretisch 
auch an einen Elgato Game Capture 
HD60 angeschlossen werden kann, 
erhaltet ihr aufgrund des dann lau- 
fenden HDCP-Kopierschutzes nur 
einen schwarzen Bildschirm oder 
ein flackerndes Videosignal in der 
Aufnahmesoftware. Dasselbe pas- 
siert übrigens auch, wenn ihr in den 
Einstellungen eurer Playstation 4 
HDCP aktiviert habt — schaltet diese 
Option vor dem Aufzeichnungsstart 
an einem Game Capture HD60 also 
ab. Bei der Xbox One, Wii U und allen 
anderen zukünftigen Konsolen oder 
Media-Playern ohne HDCP ist eine 
solche Einstellung nicht notwendig, 
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deren Hardware gibt Videosignale 
generell ohne Kopierschutz ab. 


Game Capture HD60 S 

Generell klingt die Standardver- 
sion des Game Capture HD60 für 
euch schon perfekt, ihr habt aber 
obendrein noch einen extrem leis- 
tungsstarken Rechner oder Gaming- 
Laptop bei euch zu Hause? Das 
bedeutet: USB 3.0, Windows 10, 8 
Gigabyte RAM aufwárts, eine safti- 
ge Grafikkarte ab GTX 600 und ein 
ib-, besser noch ein i7-Quad-Core- 
Prozessor? Dieser PC kann prob- 
lemlos als euer angeschlossenes 
Aufnahmegerát für euren Elgato 
dienen? Dann solltet ihr unbedingt 
zur High-End-Version des Game 
Capture HD60 greifen! Diese hört 
schlicht auf den Namen Game Cap- 
ture HD60 S und bringt dank seines 
Hochleistungs-USB-3.0-Anschlus- 
ses einen gigantisches Vorteil mit: 
Anders als der Game Capture HD 
(30) und der Game Capture HD60 
schafft der 60 S die Wiedergabe des 
Aufzeichnungs-Feeds in Echtzeit! 
Instant Gameview nennt Elgato die- 
se beeindruckende Fähigkeit. Kurz 
zur Erklárung: Wenn man mit einem 
HD 30 oder HD 60 ein Videosignal 
aufzeichnen móchte, muss man es 
neben dem Aufnahmegerát über 
USB auch noch an ein Abspielge- 
rát wie einen Fernseher über HDMI 
durchschleifen. Der Grund dafür 
ist die Latenzzeit des USB-Signals 
— das landet nämlich üblicherwei- 
se um etwa ein bis drei Sekunden 
zeitverzógert auf dem Bildschirm 
eures Rechners, wodurch ein direk- 
tes Steuern eures Spiels über die 


Blütenweiß: Wer Glück hat, kann den 60er-Elgato auch 
in elegantem Weiß ergattern. 


Leider ist der sehr selten, 
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Dickes Paket: Der Lieferumfang des 30er-Elgatos ist 
dank PS3- und Komponentenkabel am umfangreichsten? 


Nicht so dickes Paket: Beim 60er-Elpato gibt es in der Standardz 
und S-Version jeweils ein HDMI- und USB-Kabel dazu? 


Aufnahmesoftware unmóglich wird. 
In Echtzeit erscheint das Spiel nur 
auf dem Ziel-Fernseher. Ihr müsst 
also im Normalfall zwei Bildschir- 
me im Auge behalten — einmal den 
Spiel-TV und einmal das Capture- 
Display. Beim Game Capture HD60 
S ist das anders. Weil hier das Signal 
eben ohne Zeitverlust auf dem PC 
ankommt, kónnt ihr direkt über den 
Feed an eurem Aufnahmebildschirm 
spielen. Das ist nicht nur komfor- 
tabler als die sonst unumgängliche 
Doppel-Monitor-Lósung, ihr kónnt 
zusammen mit einem leistungsstar- 
ken Gaming-Laptop so auch eine 
vollkommen autarke und mobile 


Grabbing-Station bauen! Und das 
Beste? Der Game Capture HD60 S 
kostet mit etwa 190 Euro genauso 
viel wie der Game Capture HD60. 
Wenn ihr also einen Monster-PC bei 
euch zu Hause habt, gibt es keinen 
Grund, ihn nicht mit dem S-Elgato zu 
füttern. 


Game Capture HD60 Pro 

Mobilitát ist für euch nicht beson- 
ders wichtig? Ihr plant für eure Spiel- 
aufnahmen eine lokale und zentrale 
Station als Dauerlósung, erwartet 
dann aber auch kompromisslose 
Leistung und maximalen Komfort? 
Auch für diese Profi-Ansprüche 


hat Elgato eine brachiale Capture- 
Lósung im Angebot: den treffend 
benannten Game Capture HD60 
Pro. Ein wenig PC-Fachkenntnis 
muss man zur Inbetriebnahme des 
Mega-Grabbers aber schon mitbrin- 
gen, anders als seine drei problem- 
los extern per USB anschließbaren 
Artgenossen ist das Pro-System 
nämlich eine PCI-Express-Karte — 
und damit für den direkten Einbau in 
das Mainboard des Computers be- 
stimmt. Zwar ist die Installation auch 
für einen Anfänger möglich, der 
Beistand eines Hardware-versierten 
Helfers kann aber sicher nicht scha- 
den. Für alle anderen gilt: Anleitung 


Nicht mobil, aber bärenstark, blitzschnell und 
aufgeräumt: der Elgato Game Capture HD60 Pro? 
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studieren, aufschrauben, reinbauen, 
ein einziges Mal Kabel anschlieBen, 
freuen! Und nicht vergessen: Auch 
wenn die Elgato-Karte nur wenig 
Platz frisst, solltet ihr trotzdem vor 
dem Kauf nachsehen, ob in eurem 
Rechner überhaupt noch ein nicht 
verdeckter PCle-Kartenslot frei ist! 
Ein mühsamer Überraschungs-Um- 
tausch der doppelláufigen Grafik- 
karte nur zum Freischaufeln eines 
PCle-Steckplatzes kann nämlich 
ganz schön Nerven kosten... 


Installation der Hardware 

Als Nächstes empfiehlt sich ein 
Besuch unter www.elgato.com/de/ 
game-capture-hd-support. Dort er- 
haltet ihr nicht nur eine kurze Über- 
sicht zu allen Game-Capture-Boxen, 
sondern auch stets die neueste 
Version der Aufnahme-Software für 
Windows-PCs und Macintosh. Be- 
sitzt ihr eine Game Capture HD (30), 
60 oder 605, solltet ihr zunächst die 
Software herunterladen, installieren 
und starten, bevor ihr das Gerät per 
USB 2.0 beziehungsweise 3.0 an eu- 
ren Rechner anschließt. Der erkennt 
dann im Idealfall die neue Hardware 
direkt automatisch und installiert 
die dafür notwendigen Treiber. Eini- 
ge Sekunden später sollte der aktive 
Elgato ganz oben rechts im Capture- 
Reiter der Software angezeigt wer- 
den. Beim Elgato Game Capture 
HD60 Pro erweist sich die Installa- 
tion wie gesagt etwas kniffliger, folgt 
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Kartenlesen: Sieht schick aus, die PCle-Karte, gell? Vor 
dem Kauf aber bitte nachschauen, ob ein Slot im PC frei ist! 


hier am besten der Anleitung und 
scheut nicht davor zurück, unter 
https:;//help.elgato.com bei Elgato 
um Rat zu fragen. Als Nächstes folgt 
bei jedem Grabber der Anschluss 
der HDMI-Kabel. Achtet dabei dar- 
auf, dass der Ausgang der Konsole 
mit dem als „HDMI In“ markierten 
Capture-Slot verbunden ist — dieser 
Port befindet sich nicht bei allen EI- 
gato-Varianten auf derselben Seite. 
Den „HDMI Out“-Slot der Capture- 
Box verbindet ihr dann mit eurem 
Empfangsgerät, also üblicherweise 
einem Fernseher. Bei einem über 
USB 3.0 korrekt angeschlossenen 
605 ist das Empfangsgerät wie ge- 
sagt optional, hier landet das Signal 
in Echtzeit im Software-Bildschirm. 
Übrigens: Ohne aktiven USB-An- 
schluss verfügen die Elgatos nicht 
über genug Strom, um das HDMI- 
Signal durchzuschleifen. Ist euer 
Aufnahme-Rechner also abgeschal- 
tet, bleibt auch das TV-Bild schwarz. 


Feintuning der Software 

Nun kann es fast mit der ersten Auf- 
nahme losgehen! Vorher solltet ihr 
aber noch ein paar Feineinstellungen 
an der Software vornehmen. Klickt 
zunáchst ganz oben rechts auf das 
Zahnrad-Symbol, wodurch sich die 
,Game Capture HD Einstellungen" 
öffnen. Unter dem Reiter „Aufnah- 
me“ solltet ihr hier zunächst euren 
Speicherort für die Mediathek, den 
Dateiexport und die Screenshots be- 


stimmen. Am besten wählt ihr ein 
Laufwerk, auf dem sich nicht auch 
euer Betriebssystem befindet — das 
lässt eurem Rechner mehr Luft zum 
Atmen. „Flashback Recording akti- 
vieren“ erlaubt euch das Zurückset- 
zen eures Video-Startpunkts, auch 
wenn ihr das Aktivieren eurer Auf- 
nahme vergessen habt. Das frisst 
mehr Speicherplatz, eine solche di- 
gitale Zeitreise kann aber euer Vi- 
deo retten. „Stream Command ak- 
tivieren“ erlaubt euch umfangreiche 
Overlay-Funktionen in eurem Video, 
etwa Texteinblendungen oder sogar 
das Einfügen eines zweiten Kame- 
ra-Feeds — zum Beispiel einer Web- 


cam, die euer Gesicht beim Spielen 
aufzeichnet. Das ist super für Let’s 
Player, aber auch ein richtiger Pro- 
zessorfresser. Wer nur Spielmaterial 
aufzeichnen will, sollte die Funktion 
also abschalten. Im Reiter „Sharing“ 
ist vor allem die Option „Neue Vi- 
deos immer zu MP4-Dateien konver- 
tieren“ wichtig. Hierdurch wandelt 
die Software bei jedem Abschluss 
einer Aufnahme die soeben erstellte 
Datei automatisch von einem propri- 
etären Elgato-Format in eine übliche 
MP4-Datei um, die ihr dann im von 
euch eingestellten Speicherordner 
findet. Andernfalls müsst ihr eure Vi- 
deos in der Elgato-Software bei Be- 


darf immer manuell exportieren. Das 
spart zwar Speicherplatz, ist aber 
deutlich weniger komfortabel. Im 
selben Reiter dürft ihr zudem noch 
zusätzliche Multimedia-Spuren in 
den Export mischen oder in einzel- 
nen Dateien abspeichern. Auf diese 
Art könnt ihr bestimmen, ob Zusat- 
zinhalte wie etwa euer Webcam-Bild 
mit ins Endergebnis eingebaut wer- 
den sollen. Der Rest der Einstellun- 
gen sollte passen, weitere Tipps gibt 
es auf den folgenden beiden Seiten. 
Also schaltet die Konsole an, war- 
tet, bis die Elgato-Software ein Bild 
empfängt und viel Spaß mit eurem 
neuen Mini-Filmstudio! BK 


Nintendo-Lösung: Ihrwolit ein (S)NES an den 30er-Elgato 
anschließen? So klappt's! Das Zubehür-Kabel liegt sogar bei. 
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Perfekt für den Grabbing-Einstieg: Elgato Game Capture HD (30) & 60 im Vergleich 


ELGATO GAME CAPTURE HD (30) 


Anschlüsse: HDMI, USB 2.0, Multi-AV 


Systemvoraussetzungen: Windows 7 SP1 (oder neuer), 4 GB RAM, USB-2.0- 
Anschluss, 2-GHz-Intel-Core-2-Duo (oder vergleichbarer Prozessor) 


Systemvoraussetzung bei Nutzung von Stream Command: Intel Core i7 CPU 
der 2. Generation (i7-2xxx oder vergleichbarer Prozessor) mit 2 GHz oder mehr 


Kompatibel mit Playstation 4, Xbox One und Wii U: v 
Kompatibel mit Retro-Konsolen und Playstation 3: v 


Kompatibel mit Stream Command: v 


ELGATO GAME CAPTURE HD60 


Anschlüsse: HDMI, USB 2.0, Audio-Line-In (kein Mikrofon-Eingang!) 


Systemvoraussetzungen: Windows 7 SP1 (oder neuer), 4 GB RAM, USB-2.0- 
Anschluss, Intel-Core-i5-CPU der 2. Generation (i5-2xxx oder vergleichbar) 
mit 2 GHz oder mehr 


Systemvoraussetzung bei Nutzung von Stream Command: Intel Core i7 CPU 
der 2. Generation (i7-2xxx oder vergleichbarer Prozessor) mit 2 GHz oder mehr 


Kompatibel mit Playstation 4, Xbox One und Wii U: v 


Kompatibel mit Retro-Konsolen und Playstation 3: x 


Aufnahmen in bis zu 1080р: V/ 


Composite), Schnellstart-Anleitung 


Echtzeit-Anzeige über Instant Gameview: x 


Aufnahmen mit 60 Frames pro Sekunde: x 


Lieferumfang: Elgato Game Capture HD (30), HDMI-Kabel, USB-Kabel, PS3- 
Multi-AV-Kabel, Komponenten-Adapter (auch nutzbar für Aufnahmen über 


Unverbindliche Preisempfehlung: 159,95 Euro 


Kompatibel mit Stream Command: v 


Echtzeit-Anzeige über Instant Gameview: x 


Aufnahmen in bis zu 1080р: V/ 


Aufnahmen mit 60 Frames pro Sekunde: v 
Lieferumfang: Elgato Game Capture HD60, HDMI-Kabel, USB-Kabel, 


Schnellstart-Anleitung 


Unverbindliche Preisempfehlung: 189,95 Euro 


ВАА 


Im Capture-Screen wird der angeschlos- 

sene Elgato angezeigt. Die Software 
erkennt dabei die Version eurer Capture-Box 
automatisch. Durch das Anklicken des 
Zahnrad-Symbols gelangt ihr zu den 
wichtigsten gerátespezifischen Einstellungen. 
Die Reiter „Bild“, „Ton“ und „Profile“ könnt ihr 
dabei getrost ignorieren, unter „Capture“ 
solltet ihr aber stets das korrekte Eingabegerät 
einstellen. Bei „Profil“ sind vor allem die 
Auflösungen HD 720 und HD 1080 wichtig. Ihr 
wollt eure Spiele in Full HD aufzeichnen? Kein 
Problem. Das Ganze noch bei 60 Frames pro 
Sekunde? Einfach einen Haken an die 
entsprechende Option. Dadurch werden die 
Videodateien allerdings sehr groß! Die 
„Qualität“ stellt ihr idealerweise zwischen 70 
und 80 Prozent ein. 
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Ihr wollt euer Gameplay direkt und live 

ins Netz streamen? Die dazu 
notwendigen Einstellungen inklusive eurer 
Kontoverknüpfung zum Beispiel zu Twitch oder 
Youtube findet ihr hier, eine Option zur 
komfortablen Texteinstellung ebenfalls. 


Die Spiel-Ton-Anzeige besteht aus 

einem Regler und zwei Pegeln. Über den 
Regler könnt ihr die Lautstärke bestimmen, mit 
der das Spiel-Audio im Video landet. Die Pegel 
helfen euch dabei, den Überblick über die 
Audioleistung zu behalten. Wollt ihr den 
Spielton zwar im Video aufzeichnen, ihn 
während der Aufnahme aber nicht im Ohr 
haben, dann aktiviert den Mute-Button ganz 
unten in der Mitte des Capture-Screens (in 
unserem Fenster Nummer 8). 


Let's Plays und Streams gibt es in zwei 

Geschmacksrichtungen: mit 
Audiokommentar oder pur ohne die Stimme 
des Spielers. Ihr habt Lust auf die erstgenannte 
Variante? Dann kónnt ihr hier euer aktives 
Mikrofon ebenso wie dessen Lautstärke 
bestimmen. Das funktioniert sogar dynamisch, 
wenn ihr hier den Haken aktiviert lasst — 
sprecht ihr dann ins Mikrofon, verringert sich 
automatisch die Spiellautstárke. 


Elgato Sound Capture ist ein genialer 

Audio-Handler, der im Hintergrund 
etliche Ton-Einstellungen eures PCs regulieren 
und weiterleiten kann. Als Bestandteil der 
Capture-Software kann er für euch die 
Integration bestimmter Tonquellen in euer 
exportiertes Video übernehmen. 


Hier kónnt ihr Videos einen Namen 

geben. Arbeitet am besten mit 
Underscores statt Leerzeichen, das erleichtert 
später das Dateihandling. 


7 Über den roten Knopf startet und 
beendet ihr eine Aufnahme. Bei 

aktiviertem Flashback Recording könnt ihr den 
grauen Regler auf der blauen Timeline zu einem 
beliebigen Zeitpunkt zurückziehen. Betätigt ihr 
dann den Aufnahme-Button, fügt die Software 
den ausgewählten Zeitbereich automatisch 
dem Videobeginn hinzu. Sehr hilfreich, falls ihr 
während des Spiels vergessen habt, eine 
Aufnahme zu starten. 


а Hier wird eure bisherige Aufnahmezeit 


und der verbleibende Festplattenspei- 
cher angezeigt. 
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Grabbing-Technik für Profis: Elgato Game Capture HD 605 & Pro im Vergleich 


ELGATO GAME CAPTURE HD60 S 
Anschlüsse: HDMI, USB 3.0 (!), Audio-Line-In (kein Mikrofon-Eingang!) 


Systemvoraussetzungen: Windows 10 (64-bit), 4 GB RAM, USB-3.0-An- 
schluss, Intel-Core-i5-CPU der 2. Generation (ib-2xxx oder vergleichbar) mit 
2 GHz oder mehr, Grafikkarte ab GTX 600 oder besser 


Systemvoraussetzung bei Nutzung von Stream Command: Intel Core i7 CPU 
der 2. Generation (i7-2xxx oder vergleichbarer Prozessor) mit 2 GHz oder mehr 


ELGATO GAME CAPTURE HD60 PRO 
Anschlüsse: HDMI, PCle 


Systemvoraussetzungen: Windows 7 SP1 (oder neuer), 4 GB RAM, USB-2.0- 
Anschluss, Intel-Core-i5-CPU der 2. Generation (i5-2xxx oder vergleichbar) 
mit 2 GHz oder mehr 


Systemvoraussetzung bei Nutzung von Stream Command: Intel Core i7 CPU 
der 2. Generation (i7-2xxx oder vergleichbarer Prozessor) mit 2 GHz oder mehr 


Kompatibel mit Playstation 4, Xbox One und Wii U: v 
Kompatibel mit Retro-Konsolen und Playstation 3: x 


Kompatibel mit Stream Command: v 


Echtzeit-Anzeige über Instant Gameview: v 


Aufnahmen in bis zu 1080р: и 


Aufnahmen mit 60 Frames pro Sekunde: v 
Lieferumfang: Elgato Game Capture HD60 S, HDMI-Kabel, USB-3.0-Kabel, 


Schnellstart-Anleitung 


Unverbindliche Preisempfehlung: 189,95 Euro 


Kompatibel mit Playstation 4, Xbox One und Wii U: v 
Kompatibel mit Retro-Konsolen und Playstation 3: x 


Kompatibel mit Stream Command: v 


Echtzeit-Anzeige über Instant Gameview: v 


Aufnahmen in bis zu 1080р: и 


Aufnahmen mit 60 Frames pro Sekunde: v 


Lieferumfang: Elgato Game Capture HD60 Pro, HDMI-Kabel, zwei Slotblen- 
den (breit und schmal), Schnellstart-Anleitung 


Unverbindliche Preisempfehlung: 199,95 Euro 


Schaltet ihr in der Elgato-Software vom 

Capture-Screen auf den Edit-Screen 
um, gelangt ihr dadurch in den Dateihandling- 
und Schnittbereich des Programms. Ein 
wesentlicher Bestandteil davon ist die 
Mediathek, in der die Software alle von euch 
abgespeicherten Videos bereithält — das Ganze 
schón in Ordnern sortiert innerhalb der EGC- 
Library. EGC ist die Kurzform von „Elgato Game 
Capture". Diese Multimedia-Bibliothek managt 
alle von einer (nicht unbedingt eurer eigenen!) 
Game-Capture-Box erstellten Multimedia- 
Dateien. Verwendet wird dafür allerdings ein 
proprietáres Dateiformat. Das bedeutet, ihr 
müsst die Videos zunächst zum Beispiel nach 
MP4 exportieren, um sie anderswo anzeigen zu 
können. Siehe dazu Punkt 3. 


Habt ihr innerhalb der Mediathek- 

Ansicht einen Ordner angewáhlt, 
erhaltet ihr hier eine Übersicht aller unter dem 
entsprechenden Namen aufgezeichneten 
Videos. Dazu ein nützlicher Tipp: Wenn ihr zum 
Beispiel im Windows-Explorer eure EGC-Library 
auswáhlt, dort einen Unterordner mitsamt 
seiner Inhalte kopiert und diesen entweder auf 
einem physischen Datentráger mitnehmt oder 
in die Cloud hochladet, könnt ihr die Dateien in 
einer beliebigen EGC-Library einfügen. Auf 
einem anderen PC könnt ihr dann in der 
dortigen Elgato-Software weiterarbeiten. Das 
ist eine groBartige Sache, wenn mehr als eine 
Person Videodateien schneiden soll oder ihr 
eure Kreationen von eurem Home Office zu 
eurem Arbeitsplatz mitnehmen wollt. 


Dies ist das Bereitstellen-Menü, in dem 

ihr dank der komfortablen 
Icon-Steuerung sehr bequem auswählen könnt, 
in welches Dateiformat ihr eure Elgato-Aufnah- 
men exportieren möchtet. Wenn das Ergebnis 
einfach nur ein stinknormales Video sein soll, 
wählt „Datei (MP4)". 


Hier wird euch schön groß der aktuelle 

Frame eures ausgewählten Videos 
angezeigt. Leider hat die Elgato-Software eine 
große Schwäche: Im Schnittfenster lassen sich 
Frames nur sehr grob anwählen — ungefähr in 
Dreierschritten. Das kann es knifflig machen, 
den perfekten Screenshot abzufotografieren. 
Wenn ihr Frames in Einzelschritten 
durchschalten möchtet, solltet ihr dazu das 
Video zunächst exportieren, dann die 


MP4-Datei in einem externen Videoplayer 
öffnen und dort die von euch gewünschten 
Screenshots anfertigen. Wie empfehlen dafür 
unter anderem den Media Player Classic. 


Hier seht ihr das Herzstück des 

Edit-Screens — die Zeitleiste, auf der ihr 
eure Videos schneiden könnt. Verschiebt dazu 
mit der linken Maustaste den Auswahlbalken 
innerhalb der Zeitleiste und verwendet dann 
einen Rechtsklick, um die Schneidewerkzeuge 
aufzurufen. Mit „Segment an Abspielmarke 
trennen“ erstellt ihr jeweils ein neues 
Untervideo. 


Ihr wollt einen Screenshot des aktuellen 


Frames anfertigen? Dann einfach auf 
diesen Button klicken! 
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Quelle: PC Games 
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REPORT І Das beliebteste Hack & Slay der Spielgeschichte feiert seinen zweiten 4 
runden Geburtstag! Zu diesem Anlass liefern wir 20 spannende Details, Trivia und y 
Anekdoten rund um Blizzards Kultmarke: Was haben Batman, Zahnpflege und der Nin--* 


tendo Game Boy mit Diablo zu tun? Unser Special hat die Antworten! FS 
— е 00 
1. Superman sei Dank! Ол 
р Г] аў BA? иы 
D" JC 
Was Superman und Batman mit Diablo zu tun haben? Eine ganze Menge! Im Jahr o: 
1995 entwickelte Blizzard Entertainment gemeinsam mit Sunsoft gerade die A ABE A 
Auftragsarbeit Justice League: Task Force. Dieses gründlich misslungene Superhel- i = 


den-Prügelspiel war im Stil von Street Fighter 2 gehalten und erschien für das Super — ! 
Nintendo. Allerdings war das nicht die einzige Version! Zur gleichen Zeit werkelte nämlich das kleine Studio 
Condor, das 1993 von David Brevik und den Brüdern Max und Erich Schaefer gegründet wurde, ebenfalls an 
einer eigenen Version von Justice League: Task Force. Dieses Spiel, das sich in einigen Punkten von Blizzards 
Fassung unterschied (und ebenfalls ziemlich mies war) wurde für das Sega Genesis geschrieben. Weil beide 
Teams aber zunächst nichts von der jeweils anderen Spielversion wussten, wurden die Entwickler neugierig. 
Bei einem gemeinsamen Treffen sprach David Brevik auch sein selbst geschriebenes Konzept für ein düste- 
res Rollenspiel namens Diablo an. Blizzard fand Gefallen ап der Idee und beschloss, zunächst als Publisher 
einzuspringen und das Spiel zu vermarkten. Der Rest ist (Erfolgs-)Geschichte. 


- е З 3 
Aus Runde wird Echtzeit Battle.net und Diablo: 
Aus heutiger Sicht kaum zu glauben: In seiner Urversion war Diablo ein rundenbasier- Es läuft und läuft und läuft 


tes Spiel. Der Spieler machte eine Bewegung, dann ein Gegner, dann wieder der Spie- 


ler, schließlich mal ein Schwerthieb, eine Ausweichbewegung, ein Heiltrank — alles Diablo war ursprünglich 
Runde für Runde wie in einem Taktikspiel. Doch Blizzard überzeugte David Brevik, es als Singleplayer-Spiel für 
doch mit einem Echtzeit-Modell zu versuchen. Der skeptische Brevik programmierte MS-DOS konzipiert. Etwa 1 
das System binnen weniger Tage um — und zeigte sich von den schnellen, actionrei- sechs Monate vor dem 4 
chen Echtzeit-Kämpfen begeistert! Die zugrunde liegende Rundenmechanik ist auch Release ging Condor jedoch 
der Grund, weshalb sich die Spielfigur in Diab/o nur in acht Richtungen bewegen das Geld aus. Blizzard sprang 
kann — das gesamte Levellayout ist nämlich wie in XCOM in unsichtbare Kästchen ein, übernahm das junge 
unterteilt. Gut zu erkennen, wenn man mehrere Häufchen Gold auf den Boden wirft! Entwicklerteam kurzerhand 
Und wer sich heute fragt, wie sich ein rundenbasiertes Diablo wohl angefühlt hätte, und benannte es in Blizzard ` 
dem sei Rogue Wizards empfohlen: Der im September 2016 veröffentlichte Indie-Titel North um. Die neu gewon- і" 
ist eigentlich nichts anderes als ein klassisches Diablo im Rundenmodus. Verantwort- nenen Ressourcen steckte 
lich für das Spiel Blizzard unter anderem in die 
zeichnet Colin Entwicklung des Battle.net — eine damals neuartige, gebührenfreie Online-Plattform, 
Day, der bereits an über die Spieler aus aller Welt über das Internet miteinander spielen konnten. Klingt 
Marvel Heroes, Nox, heute furchtbar banal, war damals aber ein Hit und einer der vielen Gründe, warum sich 
Hellgate London Diablo zu einem Kassenschlager entwickeln konnte! Auch Blizzard North zeigte sich 
und Diablo 3 (von schnell angetan von der Idee und schrieb den Programmcode zugunsten des Online- 
: < : Blizzard North) Spielmodus unter hohem Aufwand binnen weniger Monate um. Mit Erfolg: Diablo ist 
Е. : m. RM : =) gearbeitet hat und selbst heute noch — nach stolzen 20 Jahren! — online über das Battle.net spielbar. 
eepe a ES os = entsprechend viel Allerdings ist Diablo damals wie heute ein Paradies für Cheater, da die Nutzerdaten nur 
Unbeweengh: Man peng heute noch, dass die Diablo-Engine Genre-Erfahrung lokal verwaltet werden - es ist daher kinderleicht, einen Spielstand zu modifizieren und 
үе епш en pne gibas iertes Spigel Besc hrieben wurde йаш besitzt. sich einen übermächtigen Charakter hinzumogeln. 
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Quelle: Mobygames, PC Games 


Quelle: www.blizzard.com 
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Diablo auf Konsol = 
.| schon damals ein Erfolg! 


Als Diablo 3 für Konsolen angekündigt 
wurde, ging ein Raunen durch die PC- 
Spielergemeinde: Wie sollte ein so 
klicklastiges Spiel wie Diablo nur auf 
Konsolen funktionieren? Dabei hatte 
es der erste Teil doch schon lange vor- 
gemacht! Bereits 1998 erschien Diablo 
auch für Sony Playstation und machte 
dabei eine überraschend gute Figur. 
Die Umsetzung war das erste Projekt 
des britischen Entwicklerteams Climax 
Studios, das sich bis heute auf Portie- 


Überraschend gut: Die Playstation utu von Diablo >| > 5 T А? NGES 
bekam sogar ei eine е deutsche Sprachausgabe spendier 3]! ТТТ TOUNITIE 5j 


rungen versteht. Für die Playstation- 
Version wurde das Interface komplett 
für das Gamepad überarbeitet, außer- 
dem gab's einen lokalen Mehrspie- | 
lermodus für zwei Spieler und neue 
Grafikeffekte, darunter etwa bunte 
Beleuchtung. Hierzulande bekamen 
die Spieler erstmals eine vollstándige 
Übersetzung plus eine ordentliche 
deutsche Vertonung spendiert — die 
PC-Version ist dagegen bis heute nur 
auf Englisch verfügbar. 


B" Es snemA«ic 
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Als Diablo 2 (nicht für die Playstation) 
erschien, warfen ihm einige Kritiker vor, 
es bleibe der Formel des Erstlings zu 
treu, würde nicht genug eigene Ideen 
liefern. Dabei ist das Gegenteil der Fall: 
Diablo 2 vereinte viele Features und neue 
Ideen zu einem ebenso fesselnden wie 
zugänglichen Abenteuer, das die gesamte 
Spielelandschaft stark geprägt hat. Zum 
Beispiel die Talentbäume: Diablo 2 mag sie 
nicht erfunden haben (immerhin gab es in 
Strategiespielen bereits Techtrees), doch 
dank seiner enormen Popularität gehören 
Talentbäume seither zum Standardreper- 
toire vieler Rollenspiele. Oder die stets 
sichtbare Erfahrungspunkteleiste, die 
Blizzard für Diablo 2 in das Hauptinterface 
verlegte: Dank ihr sah man den Balken mit 


| Seltenheit sortiert — dieser Design-Kniff findet sich heute vielen 


тү: В 
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Spielen wieder. 
jedem besiegten Monster verführerisch 
anwachsen, der nächste Levelaufstieg 
schien jederzeit zum Greifen nahe. Auch 
dieses Feature ist aus zig RPGs, Action- 
Adventures und Shootern nicht mehr 


u 


wegzudenken. Als besonders prägend soll- | - | 


te sich aber das Loot-System entpuppen: 
Blizzard teilte die zufälligen Beutestücke 
in Seltenheitsgrade ein. Zwar setzte schon 
Diablo auf ein solches System, doch erst 
Teil 2 legte mit seiner Unterteilung in 
weiße, blaue, gelbe Unique Items und Set | 
Items den Grundstein für ein Spieldesign, 
das sich selbst heute in zig anderen Titeln 
wiederfindet — von Nachahmern wie бїт 
Dawn und Path of Exile bis hin zu Action- 
Adventures und Shootern wie Darksiders 2, 
Destiny oder Borderlands. 


| F euch die Zähne! = 
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Diablo für unterwegs | 


Nicht nur die Playstation-Umsetzung kam unerwartet, denn Diablo sollte auch für Nin- 
tendos Game Boy Color portiert werden! Details zu dieser Fassung sind rar, intern wur- 
de sie „Diablo Junior“ genannt. Das Singleplayer-Spiel sollte ähnlich Pokemon auf drei 


Direkt vom 


fürsten: Alltagstipps 


aus der Hölle 


Modulen erscheinen, jedes | 

wa mit eigenem Helden. Zeitlich 
hätte es vor Diablo gespielt " 
und eine neue Stadt beinhal- Е 


tet. Die Entwicklung wurde 
jedoch frühzeitig abgebro- 
chen. Heute existiert lediglich 
, ein rudimentärer Prototyp, in 
dem man einen Krieger durch 
einen Dungeon steuern kann. 
. Der Grafikstil kommt dem PC- 
Original bereits sehr nahe! 


Hollen- 


ТР е 


, Diablo mahnt: „putz 


RESISTS : 
. IMMUNE _ 


Eines der vielen schönen E els | in 
Diablo! Sobald wir den 16. Level erreicht 
und den Oberschurken beschworen ha- 
ben, hört man es: unverständliches Kau- 
derwelsch, das von Diablo selbst stammt 
und uns atmosphárisch auf den letzten 
Bosskampf einstimmen soll. Spielt man 


THE DARK LORD 
TOTAL KILLS : 
mea LIGHTNING 


MAGIC 


das Gesprochene mul rückwárts ab, 
so hört man deutlich, dass Diablo es 
eigentlich nur gut mit uns meinte: „Eat 
your vegetables and brush your teeth 
after every meal!" (übersetzt: Esst euer 
Gemüse und putzt euch nach jeder Mahl- 
zeit die Zähne!) 


Quelle: https://nyssaharkness.files.wordpress.com 
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Charakterauswahl von Diablo 2 war enorm stimmungsvoll! - 
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`8 Story 


Fremdregie 


entstand in 


Auch wenn das Team von Blizzard North 
zweifellos großartige Spiele programmie- 
ren konnte, hatte es mit der Geschichte 
der Diablo-Reihe erstaunlich wenig am 
Hut. Das zeigte sich besonders deut- 
lich im hochgelobten zweiten Teil: Erich 
Schaefer, einer der Miterfinder der Mar- 
ke, hat 2015 in einem Interview bestätigt, 
dass er und sein Team eigentlich nur eine 
simple Grundidee für Diablo 2 hatten: 
Man sollte den Krieger-Helden verfolgen, 
der sich am Ende von Diablo den Seelen- 
stein ins Hirn gerammt und damit den 
Oberschurken in sich aufgenommen hat- 
te. Der Großteil der übrigen Story stammt 
dagegen von der Mutterfirma Blizzard, die 
intern oft „Blizzard South“ genannt wur- 
de. In der dortigen Cinematic-Abteilung 


RN 


2) 


entstanden nämlich die stimmungsvollen 
Zwischensequenzen für Diablo 2 (und 
auch alle anderen Blizzard-Spiele). Und 
weil der Plot damals noch gar nicht rich- 
tig festgezurrt war, übernahmen Blizzard 
und sein Filmteam die Ausarbeitung der 
Geschichte, die sich um den tragischen 
Charakter Marius, Tyrael und all die an- 


deren Figuren entfaltete. Schaefer gab | 


sogar zu, dass sein Entwicklerteam sich 


manchmal über den Handlungsverlauf | 


gewundert oder sogar geärgert hatte, am 
Ende seien die meisten Teammitglieder 
aber mit dem Ergebnis sehr zufrieden 
gewesen. Neu war die Vorgehensweise 
ohnehin nicht: Schon Teile der Story von 
Diablo stammten von Blizzard South, ge- 
nauer von Chris Metzen und Bill Roper. 
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Fear me: In einem kurzen Video war 
Diablo mit voller Macht zu sehen. 


Eine besonders interessante Quest, die 
wáhrend der Entwicklung von Diablo 
S| ersatzlos gestrichen wurde, betrifft die 
3| sogenannte Map of the Stars. Es ist auch 
| die einzige gestrichene Quest, die von Bliz- 
| zard später bestätigt wurde. Obwohl nur 
) vage Informationen dazu existieren, sind 
die meisten Fans der Auffassung, dass es 
sich bei der Map of the Stars um eine Art 
Zeitlimit handelte. Nach einer gewissen 


Als Diablo 
noch _ 
stressig war 


Spielzeit würden die Sterne in einer be- 
stimmten Konstellation stehen, wodurch 
Diablo große Macht erlangen und gegen 
Ende wesentlich stärker auftreten würde. 
Für die Karte war höchstwahrscheinlich 
sogar ein eigener Button im Interface 
reserviert. Blizzard hat die Quest jedoch 
entfernt, vermutlich weil der dadurch 
entstandene Zeitdruck nicht zum restli- 
chen Spielerlebnis inklusive ausgiebigen 
Erkundens gepasst hätte. Ein Überbleibsel 
der Quest findet sich allerdings noch auf 
dem Datenträger in Form einer kurzen, 
stummen Videosequenz, die einen wie- 
dererstarkten Diablo zeigt. 


Gestrichen und 
verworfen - diese Inhalte 
hat Blizzard entfernt! 


i LU «€ 
In diesem ekligen Video sollte der Butcher 
$ Уч - moe na 
der erste Bossgegner, vorgestellt werden. 
B MES. umm a = m -љәы 


| Wie praktisch alle Computerspiele wur- 
de auch Diablo im Laufe der Entwicklung 
- | ordentlich zurechtgestutzt, damit es 
seinen Release-Termin halten konnte. 
Teile der gestrichenen Inhalte befinden 
sich immer noch auf dem Datenträger 
und lassen sich mit speziellen Tools 
zum Vorschein bringen. So ist etwa eine 
Zwischensequenz für den Butcher zu 
sehen, die zwar gehörig eklig, aber auch 
ziemlich schlecht gerendert ist — kein 
| Wunder, dass Blizzard sie gestrichen 
| hat. Im Dorf Tristram war außerdem 
| ein weiterer Charakter vorgesehen, der 
Priester Tremain. Auch sein Modell und 
einige Audio-Schnipsel finden sich ver- 
steckt auf der Spiel-CD. Tremain sollte 
| dem Spieler unter anderem eine Quest 
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^. Mod-Projekt 
„Curse of Tristram“ 
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Der Priester Tremain sollte uns mehrere 
wichtige Quests in Tristram auftragen. 
- HALO Е 


auftragen, die sich um еіп Dämonen- 
schwert namens Shadowfang dreht. Die- 
se Quest wurde zusammen mit einigen 
anderen Aufgaben entfernt. So sollte 
man ursprünglich bestimmte Häuser in | 
Tristram betreten können, darunter auch Y 
die Hütte neben dem Sáufer Farnham. 
Hierzu sollte uns Gillian eine Quest auf- 
tragen, für die wir den Keller des Hau- 
ses betreten und dort eine Wurmplage 
vernichten sollten. Durch manche Mods 
(z. B. die Belzebub-Mod, siehe Punkt 17) 
wurden diese Quests nachtráglich zu- 
rück ins Spiel gebracht. Andere Quests, 
die sich beispielsweise um Andariel, Ho- 
razon und Izual drehten (und die später 
prominent in Diablo 2 auftraten), bleiben 
dagegen verschollen. 
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| Starcraft 2 verfügt über einen vielseiti- 
gen Editor, mit dem sich nicht nur neue 
Maps, sondern ganz eigene Spiele um- 
setzen lassen. Ein besonders fleißiger 
Modder namens „Egod“ werkelt derzeit 
an dem Projekt „Curse of Tristram“, 
_ | das eine vollständige Umsetzung von 
Diablo 2 mithilfe der Starcraft 2-Engine 
werden soll. Seit Sommer 2016 ist die 


{= Starcraft meets Diablo 


| Mod-Projekt: Curse of Tristram ist ein weiterer Beweis 
dafür, wie mächtig der Starcraft 2-Editor tatsächlich ist! 
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Mod in einer Alpha-Version verfügbar 
und wird seither stetig erweitert. Egod 
hat mittlerweile auch eine Patreon-Seite 
eingerichtet, durch die Spenden will er 
künftig noch mehr Zeit in das Projekt 
stecken. Die Mod ist über Battle.net 
Arcade verfügbar und benötigt die 
Starcraft 2 Starter Edition oder höher: 
http://us.battle.net/arcade 
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Diablo 2: 


Große Online-Pläne 


sein ursprüngliches Design-Dokument für 
Diablo veröffentlicht. Eine Fundgrube! Es 
enthält massig interessante Informati- 
onen zu dem Spiel und der Art, wie es 
ursprünglich designt war. Ein besonders 
spannender Punkt: Condor (später Bliz- 
тага North) plante von Anfang an, Diablo 
durch viele kleine Add-ons zu erweitern. 
Laut Brevik sollte das sogar ein Eckpfei- 
ler des ganzen Spiels werden! Allerdings 
hatte Brevik kein großes Add-on im Stil 
von Lord of Destruction geplant, sondern 
lediglich kleine Upgrades im Wert von 
etwa fünf US-Dollar. Diese Mini-Pakete 
sollten neue Monster, Waffen, Fallen 
oder Levelbausteine sowie besondere 
Items liefern, die den Sammelfaktor der 
Add-ons unterstreichen sollten. Durch 
den niedrigen Preis wäre es laut Brevik 


denkbar gewesen, dass die Erweiterungs- 
CDs beispielsweise auch an Kassen von 
Computergeschäften platziert werden. 
Brevik vergleicht seine Vision von Diablo 
dabei gerne mit dem Sammelkartenspiel 
Magic: The Gathering und hofft, dass Dia- 
blo durch viele Mini-Erweiterungen einen 
ähnlichen Status im Videospielsektor ein- 
nehmen kónnte, da es ohne Konkurrenz 
wáre. Im Grunde hatte Brevik damit 
schon Mitte der 1990er ein Gescháfts- 
modell beschrieben, wie es heutzutage 
von vielen Firmen mit ihren DLCs und 
Mini-Erweiterungen (z. B. für Die Sims) 
praktiziert wird. Ironischerweise wurde 
aber aus der gesamten Idee nichts: Diab- 
lo wurde tatsáchlich niemals von Blizzard 


erweitert, lediglich ein Fremdhersteller | 


produzierte ein offizielles Add-on namens 
Hellfire (siehe Punkt 15). 


Genau wie die anderen Teile der Serie wa- 
ren auch für Diablo 2 ursprünglich mehr 
Inhalte geplant, die Blizzard North im 
Laufe der Entwicklung streichen musste. 
So zeigen frühe Gameplay-Videos einer 
Alpha-Version beispielsweise fließende 
Tag-und-Nacht-Wechsel in den Außenle- 
vels, die später entfernt wurden. Außer- 
dem hatte David Brevik gehörige Ambiti- 


| onen für den Mehrspieler-Part, den er bis 
| zueinem gewissen Grad von Ultima Online 
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Extrem motivierend: Schon das erste Diablo hatte айе ; 
TZutaten eines modernen, süchtig machenden Action-RPGs. 


М Richtungsweisend: Diablo 2 gilt als das wohl einflussreichste > 
" Spiel seiner Zunft und ist auch heute noch sehr beliebt. 


н 


beeinflusst sah: So sollten sich Spieler in 
Diablo 2 erstmals in Gilden (bis zu 100 
Mitglieder!) organisieren und dazu sogar 
eigene Häuser beziehen können. Anstelle 


Diablo 3 


eines klassischen Battle.net-Menüs wür- 
den Spieler ferner in einer Art Hub oder 
Online-Siedlung ankommen und erst von 
dort aus ihre Mitstreiter für ein Abenteuer 
suchen. Ein áhnliches Konzept verfolgte 
Brevik übrigens viel spáter mit seinem 
Online-Action-RPG Marvel Heroes. 


| Nach dem Erfolg von Diablo 2 und Lord 


of Destruction (2001) begann Blizzard 
North mit den Arbeiten an seiner eigenen 
Version von Diablo 3. Ein Teil des Teams 
werkelte auBerdem an einem zweiten 
Geheimprojekt, das aber nie weiter be- 
kannt wurde. 2003 kam es zum Bruch 
zwischen Blizzard North und Blizzards 
neuem Besitzer Vivendi, ein Teil der Ent- 
wickler wanderte ab — darunter auch 
die Diablo-Erfinder David Brevik, Max 
Schaefer und Erich Schaefer, Produzent 
Bill Roper sowie Komponist und Mul- 
titalent Matt Uelmen. Der Exodus hielt 
an, 30 Mitglieder verlieBen das Team, 
gründeten neue Firmen. 2005 zog Bliz- 
zard schließlich die Reißleine, löste das 


‚| Studio Blizzard North auf, übernahm 


die Angestellten und gliederte sie in 
sein damaliges Hauptstudio in Irvine, 
Kalifornien ein. Einer der Gründe dafür 
war die Entwicklung von Diablo 3, mit 
der sich die Verantwortlichen unzufrie- 
den zeigten. Das Spiel wurde komplett 
eingestampft und Blizzard begann die 
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sollte man 


Arbeiten von vorn. Erst Jahre spáter ge- 
rieten Details und Screenshots aus der 
ursprünglichen Version an die Öffent- 
lichkeit: Diablo 3 hätte ein Online-Spiel 
werden sollen, in dem der Konflikt zwi- 
schen Himmel und Hölle im Mittelpunkt 
gestanden hätte. Der Grafikstil hätte 
eher an Diablo 2 erinnert, wäre aber mit 
einer (heute furchtbar veralteten) 3D- 
Engine umgesetzt worden. 


: www.diabloii.net 


„Online zwischen Himmel und Hölle: So sah die 
Ti "A. , чей. " 1 S 

| verworfene Diablo 3-Version von Blizzard North aus: 2 5: 
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15 Das verstoßene Add-on 


Quelle: http://diablo1.ovh.org 


ignoriert, hatte aber durcha 
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Obwohl Diablo ursprünglich mit vielen 
kleinen Add-ons erweitert werden soll- 
te, brachte es das Spiel auf nur eine 
Expansion — und die stammte nicht mal 
von Blizzard North! Das offizielle Add-on 
namens Hellfire wurde stattdessen von 
Synergistic Software entwickelt und 
vom Publisher Sierra vertrieben. Hellfi- 
re war ein reines Einzelspieler-Add-on 
und brachte viele neue Inhalte mit: den 
Mónch als vierte spielbare Klasse, zwei 
neue Zonen mit je vier Levels, frische 
Quests, massig neue Waffen, Zauber, 
Gegner und Eigenschaften für Items. 
Außerdem konnte man im Dorf Tristram 
endlich rennen, was sich als Segen für 
den Spielfluss entpuppte. Allerdings war 


Ungeliebter Ableger: Hellfire wird von Blizzard s | 


ine Strärken Pr Jmm 
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Hellfire nicht über Battle.net spielbar, 
was es für viele Fans unattraktiv machte. 
Außerdem brachte es einige Bugs mit, 
die im Hauptspiel bereits gefixt waren. 
Dies sind nur einige der Gründe, weshalb 
Blizzard Hellfire bis heute nicht zur offi- 
ziellen Lore záhlt und lieber totschweigt. 
Witziges Detail: Wenn man eine Textdatei 
im Hellfire-Spielverzeichnis umschreibt, 
werden zwei zusátzliche Klassen (Barbar 
und Barde) sowie zwei neue Quest-NPCs 
freigeschaltet. Einer davon bereichert 
das Spiel mit unerwartetem Humor: Es 
handelt sich um einen als Kuh verkleide- 
ten Mann, der uns bittet, ihm ordentliche 
Klamotten — genau genommen ein noch 
alberneres Elch-Kostüm — zu besorgen. 


Diablo HD 


dank Belzebub-Mod 


Selbst nach 20 Jahren läuft Diablo noch 
erstaunlich gut auf modernen Com- 
putern. Wer jedoch hohe, moderne 
Bildschirmauflósungen jenseits der 
640 x 480 Pixel wünscht, muss zu ei- 
ner Mod greifen. Besonders beliebt ist 
die Belzebub-Modifikation, denn diese 
bringt nicht nur Unterstützung für viele 
moderne Auflósungen, sondern fügt 
auch eine ganze Reihe an Inhalten hin- 
zu. Sosind in der aktuellen Version einige 
der Quests wieder verfügbar, die Blizzard 
North damals gestrichen hatte, inklusi- 


ve ganzer Dialoge mit den NPCs, die nun 
teilweise auch durch Tristram wandern. 
Grafisch profitiert das Spiel von neuen, 
farbigen Lichteffekten und einer prakti- 
schen Zoom-Funktion. Spielerisch kom- 
men zwei neue Klassen, neue Skills für 
jede Klasse, massenhaft frische Items 
und Affixe, eine Lagertruhe sowie zahl- 
reiche Interface-Verbesserungen hinzu. 
Sogar ein vollwertiges Crafting-System 
ist enthalten! Die kostenlose Mod Bel- 
zebub benótigt das Originalspiel und ist 
über http://diablo1.ovh.org erháltlich. 


Finsternis in Tristram: 
Der enttäuschende 


Retro-Event 


E Enttáuschend: Der kostenlose Event „Finsternis in Tristram" 


soll Retro-Flair yersprühen, wirkt aber unerwartet lieblos. 
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Zum 20. Geburtstag der Serie wollte 
Blizzard den Fans eine Freude machen 
und kündigte auf der Blizzcon 2016 den 
Jubiläumsevent „Finsternis in Tristram“ 
für Diablo 3 an. Während dieses Events, 
der nur im Januar eines jeden Jahres 
spielbar sein wird, können wir ein Por- 
tal öffnen, das uns in die Vergangenheit 
von Diablo transportiert, zurück in die 
Ära des ersten Spiels. Um Retro-Flair 
zu verbreiten, wird die Optik hässlich 
verpixelt und die Farbsättigung redu- 
ziert. Außerdem kann sich unser Held 
wie im Ur-Diablo nur in acht Richtungen 
bewegen. Dieser Retro-Event soll damit 
laut Blizzard die „beste Art sein, das 
originale Diablo zu erleben". Nur stimmt 
das leider überhaupt nicht, denn das 
Ergebnis, das man bereits auf dem 
öffentlichten Testserver ausprobieren 


kann, enttáuscht: Blizzard hat sámtliche 
Quests aus dem Originalspiel gestrichen, 
genau genommen sind alle Dorfbewoh- 
ner wie Griswold oder Gillian bereits tot. 
Auch die Levels haben nicht viel mit 
dem Original gemein, Blizzard recycelt 
einfach die Umgebungsgrafiken, Mons- 
ter und Spielmechaniken aus Diablo 3. 
Die typischen Bosse aus Diablo sind 
zwar enthalten, wecken aber keinerlei 
Erinnerungen an ihre 20 Jahre alten 
Originale. Einzig die wunderbare Musik- 
untermalung des Ur-Diablos versprüht 
etwas Retro-Stimmung. Der Rest wirkt 
leider so, als hätten ihn die Entwickler 
mit minimalem Aufwand zusammenge- 
strickt. Immerhin: Dieses „Remake im 
Geiste" ist kostenlos und wird jeden 
Januar gratis in Diablo 3 zur Verfügung 


Programmierter 
Erfolg: Auch dank 
seiner einzigartigen, 
gut ausgearbeiteten 
Klassen hat es 
Diablo 2 schnell zu 
Kultstatus gebracht. 


SS 


A $A 


__ Handwerk lohnt sich: Hat man eine bestimmte Quest abgeschlossen, | 
; kann man bei Griswold ein neues Crafting-System nutzen. y. 
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18: Diablo 3 - diese Features mussten шенеп 
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Das ultimative Böse 


Wie schon bei seinen beiden Vorgängern 
mussten auch während der Entwicklung 
von Diablo 3 mehrere Features entfernt 
werden. Anders als bei Diablo und Diab- 
lo2 waren die Streichungen allerdings für 
alle Welt sichtbar, immerhin war Diablo 3 
jahrelang in Entwicklung und wurde oft in 
Videos und auf Messen vorgestellt. Der 
Autor dieser Zeilen hat beispielsweise 
eine frühe Version von Diablo 3 gespielt, 
die noch komplett auf Talentbáume 
setzte, denn das ursprüngliche Charak- 
tersystem hatte Blizzard zunáchst aus 
Diablo 2 übernommen. Mit einem kras- 
sen Unterschied: In viele Talente durfte 
man nun Runensteine einsetzen, durch 
die sich die Wirkung einer Fáhigkeit stark 
veränderte. Beispielsweise gab es simple 
Runen, die aus einem Feuerball ein Drei- 
fachgeschoss zauberten, wáhrend hoch- 
wertige Runen einen ganzen Feuerregen 
entstehen lieBen. Die Überreste dieses 
Systems finden sich zwar noch im heu- 
tigen Diablo 3 wieder, wirken aber stark 


zusammengedampft. Auch der Kessel von 
Jordan wurde komplett entfernt — er war 
ursprünglich ein Element im Interface, 
dank dem man Gegenstánde direkt aus 
dem Inventar heraus verkaufen konnte. 
Ebenfalls implementiert und dann wieder 
entfernt: das vielversprechende Amulett, 
in das man Zaubersteine einsetzen konn- 
te — áhnlich den Zaubern aus Diablo 2, 
die man stets im Inventar trug. Diese Up- 
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Im Laufe der Jahre hat Blizzard kráftig an 
der Geschichte von Diablo herumgewer- 
kelt und viele Details und Hintergründe 
hinzugefügt, die in den ersten beiden 
Spielen noch überhaupt nicht vorgesehen 
waren. So wurde sogar eine Ursprungs- 
geschichte für Diablo und seine dämoni- 
schen Geschwister erfunden: Die waren 
nämlich eigentlich allesamt Teile von Anu, 
einem góttlichen Überwesen, das sein Da- 
sein in einer perfekten Perle fristete und 
alle Aspekte der Schöpfung besaß — also 
auch das Bóse. Irgendwann beschloss 
Anu, sich von allem Dunklen und Schlech- 
ten zu befreien, und stieß sei- 
ne finsteren Eigenschaften ab 
— daraus entstand Thatamet, 
ein siebenkópfiger Drache, 
der das absolute Bóse ver- 
körperte. Anu und Thatamet 
bekámpften sich danach 
unendlich lange Zeit, bis 
sie sich irgendwann gegen- 
seitig niederstreckten und 
starben. Erst dieses Ereig- 
nis lóste die Schópfung 
des Universums und allen 
Lebens aus. Rund um den 
Leichnam von Anu ent- 
standen die Hohen Him- 
mel und die Engel. Tha- 
tamets Kórper dagegen 
ließ die Brennende Hölle 


n 


entstehen und aus seinen sieben Köpfen | 


wuchsen die Herrscher ihres neuen Rei- 
ches: Diablo, Mephisto, Baal, Azmodan, 
Andariel, Duriel und Belial. 

Trotz typischer Motive wie Himmel, 
Hölle und Engeln hat Diablo übrigens 
nichts mit gángigen Religionen wie 
Christentum oder Islam gemein — die 
Entwickler betonen, dass es sich um 
eine reine Fantasy-Geschichte han- 
delt. Einfachster Hinweis: Nach dem 
lange verstorbenen Anu gibt es schlicht- 
weg keine Gottheit mehr im Diablo- 
Universum. 
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Das Vermächtnis 
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grades sollten die Spielweise einer Klasse 
stark beeinflussen, wurden dann aber ge- 
strichen — ihre Eigenschaften wanderten 
dagegen zu den legendáren Beutestü- 
cken und Set-Items. Story-Fans trauern 
dagegen den hübschen Dialogfenstern 
nach, die Blizzard zur Ankündigung des 
Spiels im Jahr 2008 prásentierte: Sobald 
ein Charakter mit einem NPC sprach, 
wurden die Figuren hübsch animiert in 


Kühe 


i Lb. 
Skill mich: Diablo 3 setzte lange Zeit auf ein klassisches 
Talentbaum-Charaktersystem wie in Diablo 2. 
d um n ‚м 


Großaufnahme gezeigt. Blizzard gab spä- 
ter zu, dass der Aufwand, alle Klassen in 
diesem Detailgrad darzustellen, schlicht 
zu hoch gewesen sei. Und so erinnert die 
Dialogdarstellung heute wieder stark an 
Diablo 2. AuBerdem hatte Blizzard be- 
reits vollwertige PvP-Arenen für Spieler- 
gruppen angekündigt und in Videos aus- 
führlich vorgestellt — auch dieses Feature 
wurde ersatzlos gestrichen. 
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1996 hielt sich 
hartnäckig das Ge- 
rücht, dass es einen 
versteckten Kuhle- 
vel in Diablo geben | dX 
würde. Der existierte 
damals allerdings 
nicht, was Blizzard | 
sogar dazu veran- 
lasste, in Starcraft | nq 
einen Cheatbefehl | X 
„thereisnocowlevel“ | à } 
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Aus einem Running: Gag entwickelte Blizzard dieses 
beliebte Easteregg: den Kuhlevel in Diablo 24 
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blo 2 wurde der Level 

inklusive Äxte schwingender Killer-Kühe 
tatsächlich eingebaut und avancierte da- 
mit zu einem der coolsten Eastereggs der 
Spiele-Geschichte. Aber auch Diablo 3 
ist nicht arm an Secrets: So gibt es die 
fróhlich-knallbunte Geheimzone Whim- 
syshire, in der wir tódliche Einhórner 
und Kuchenmonster verdreschen. Oder 
den Zufallsdungeon „Entwicklerhölle“, 
in dem sich die Männer und Frauen aus 
dem Entwicklerteam in Monstergestalt 
verewigt haben. Oder die brutal schöne 
Geheimregion „Reich der Schätze“, in der 
wir endlich lernen, wohin sich die flinken 
Schatzgoblins verziehen. Später fügte 


Blizzard außerdem ein spezielles Mons- 
ter „Herold der Königin“ ins Spiel ein, 
das nur im Mai 2015 auftauchen konn- 
te. Nach seinem Ableben öffnete das 
Höllenrind ein Portal in eine neue Zone 
namens „Dies ist kein Kuhlevel", in der 
wir es — natürlich — mit einer Überzahl 
tódlicher Wiederkáuer zu tun bekommen. 
Seit dem Patch 2.3.0 ist es möglich, die 
Geheimzone auch manuell zu óffnen — 
dazu muss man die legendáre Stangen- 
waffe „Rinderbardike“ in Kanais Würfel 
transmutieren. Damit verfügt Diablo 3 
nun offiziell über einen (nicht mehr ganz 
so geheimen) Kuhlevel! 
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Quelle: classic.battle.net/diablo2exp 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 1. Februar 2017 beim Zeitschriftenhändler! 
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Mass Effect: Andromeda 


Nicht mehr lang und die Sci-Fi-Saga geht weiter! 
Lo a TTSA 


Für Odin und Valhalla! Wikinger Sascha kann es kaum noch erwarten, Ritter Chris und Samurai Marco auf die Rübe zu hauen. 
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Resident Evil 7 


Wir nehmen den Horror-Shooter ипїег die Lupe. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Welche dieser drei Taten ist 
eigentlich den Wikingern 
NICHT zuzuschreiben? 


a) Entdeckung Amerikas 
b) Erfindung des Kamms 


M | N | -Qu РА des Monats Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 
“ү 2 


с) Ermordung von JFK 


Wie heißt einer der außer- 
irdischen Begleiter in den 
alten Mass Effect-Teilen? 


a) Spock 


b) Garrus 
с) Alf 


Wie heißt die Gruselfami- 
lie im neuesten Teil von 
Resident Evil? 


a) Baker 
b) Kelly 
c) Schweinsteiger 
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